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ody, a zatem wszelkie ulepszenia i modyfikac- 

| je, kojarzone są przede wszystkim z grami sie- 

ciowymi. Jest jednak spora grupa miłośników 
FPS-ów, którzy nie przepadają za rozgrywką wieloosobo- 
wą lub też nie posiadają dostępu do internetu czy sieci 
lokalnej. Z myślą właśnie o takich osobach stworzyliś- 
my ten numer „Wydania Specjalnego ŚGK“. 

Na dołączonych do pisma płytach CD znajdziecie blis- 
ko 1,3 GB modów przeznaczonych do gry single player 
(część z nich umożliwia również rozgrywkę wieloosobo- 
wą). Zajęliśmy się, najlepszymi naszym zdaniem, grami FPS. 
Możecie zatem na nowo odkryć dzięki modom takie 
tytuły, jak: Quake 3 Arena, Half Life, Max Payne, Tribes 2, 
Aliens vs Predator i Unreal Tournament. 

W środku tego numeru „Wydania Specjalnego“ znaj- 
dziecie między innymi krótką historię modów, przegląd 
najciekawszych modów przeznaczonych do rozgrywki 
wieloosobowej oraz witryny internetowe zajmujące się 
wszelkimi dodatkami do gier FPS. Integralną częścią pis- 
ma są jednak opisy modów zamieszczonych na płytach 
CD, pogrupowane według poszczególnych gier. Przedsta- 
wiamy co ciekawego wnoszą one do rozgrywki, co zmie- 
niają w porów- | 4 
naniu z wersją 
podstawową, 

a także w niektó- 

rych przypadkach, gdy ЖЕ 

jest to konieczne, spo- 4 ж 

sób instalacji i urucho- % 
mienia poszczególnych mo- 

dów. Pozostaje już tylko życzyć Wam 
doskonałej zabawy i niesamo- 
witych wrażeń. 
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Mod tu, mod tam, nawet „Świat Gier 
Komputerowych" dodatek o modach robi 
— i wszystko byłoby pięknie, gdybyśmy tak 
jeszcze wiedzieli, czym naprawdę jest ten 
„mod”? Zanim zagłębimy się w świat mo- 
dów, powinniśmy na to pytanie spróbować 


odpowiedzieć. 


W zamierzchłych czasach epoki 
ZX Spectrum czy Commodore-64 
pisanie gier było stosunkowo pros- 
te: programista siadał i musiał się 
zmieścić w tych całych kilkudzie- 
sięciu kilobajtach pamięci. W tej 
bez wątpienia pięknej epoce kompu- 
tera łupanego programista miał nie- 
wiele do roboty: musiał umieć od- 
czytywać klawiaturę (myszy miały 
tylko takie egzotyczne komputerki 
firmy Apple), wyświetlić punkt na 
ekranie, obsłużyć kanały dźwięku. 
Gdy już ktoś umiał przerwania ob- 
sługiwać, był prawdziwym guru. Pry- 
mitywizm komputerów powodował, 
że każdy programista siadał i roz- 
wiązywał podstawowe problemy jak 
chciał, a dopiero później tworzył 
grę — pisząc kod dokładnie według 
z. swojego widzimi- 
się. Przy nowym 
аб projekcie wystar- 
a czyło przekopiować 
p ze starej gry parę linijek 
kodu obsługującego klaw- 
. iaturę czy dysk i już można 
С. było poszaleć z tworze- 
iu niem nowej strzelanki 

| czy platformówki. 


SN "amp рар "RH -- Sytuacja zaczęła 


się komplikować, 
r- LI. gdy systemy ope- 
racyne kompute- 
rów staly sie bar- 
^. dziej złożone, 


a sam sprzęt mocno zróżnicowany. 
Do tego znacznie zwiększyła się 
złożoność problemów: pojawiła się 
grafika 3D, której matematyka nie 
należy do najprostszych. W efekcie 
powstały ogromne, złożone biblio- 
teki składające się z wielu małych 
programików, tzw. funkcji. Progra- 
mista nie musiał już spędzać dłu- 
giego czasu przy pisaniu rzeczy, któ- 
re miały stosunkowo niewiele wspól- 
nego z samą grą. Równolegle roz- 
wój komputerów dawał twórcom 
gier coraz więcej możliwości: pamię- 
ci było coraz więcej, pojemność 
dysków twardych szybko rosła, gra- 
fika pozwalała uwzględniać coraz 
więcej szczegółów. Szybko okaza- 
ło się, że przy pisaniu gier — nawet 
mając już do dyspozycji gotowe bi- 
blioteki obsługujące sprzęt — bar- 
dzo długo przygotowuje się same 
narzędzia do pisania gry. Wraz z roz- 
wojem gier te biblioteki funkcji sta- 
wały się coraz to większe i większe, 
coraz bardziej złożone. Właściwie 
nie były to tylko same funkcje, szyb- 
ko zaczęto tworzyć specjalne opro- 
gramowanie ułatwiające opracowy- 
wanie gry, na przykład edytory map 
i misji. Z czasem dla tego całego 
zespołu narzędzi — od funkcji zajmu- 
jących się fizyką ruchu gracza w grze 
poprzez języki programowania na 
edytorach map i misji kończąc 
— przyjęło się angielskie określe- 


nie „engine“, ttumaczo- 
ne niekiedy jako ,silnik" 
gry, choć zapewne ład- 
niej mówić o „bibliote- 
kach“ gry. 

| tak oto dochodzi- 
my wreszcie do modów. 
Koszty opracowania 
współczesnej gry sa gi- 
gantyczne, to miesiące 
ciężkiej pracy całej gru- 
py wysokokwalifikowa- 
nych i z reguły wysokopłatnych prog- 
ramistów (projektantów, grafików, 
speców od dźwięku i testerów li- 
tościwie pomińmy). Na takie kosz- 
ty mogą sobie pozwolić jedynie 
nieliczne firmy. Tymczasem okazu- 
je się, że znaczna część tych kosz- 
tów to nie sama gra, tylko jej „en- 
gine". Taki ,engine" można kupić 
— zwykle za dość duże pieniądze, 
lecz i tak wielokrotnie mniejsze od 
tych, jakie trzeba byłoby wydać na 
jego opracowanie od podstaw. Moż- 
na jednak postąpić zupełnie ina- 
czej: można wykorzystać wewnę- 
trzny język programowania gry — któ- 
ry często stanowi jeden z elemen- 
tów jej silnika. Jeśli zatem weźmie- 
my gotową grę i zaczniemy ją MO- 
Dyfikować korzystając z zawartego 
w niej języka programowania, nie 
robimy nic innego jak... piszemy 
MODA! Takie MODyfikacje mogą da- 
wać w rezultacie grę zbliżoną do 


oryginału, lecz różniącą się od nie- 
go istotnymi szczegółami. Najpros- 
tsze mody, określane jako mutato- 
ry, zmieniają najczęściej parę dro- 
biazgów w grze, na przykład szyb- 
kostrzelność broni. Jednak w skraj- 
nym przypadku z oryginału nie zos- 
taje prawie nic, tak, jak ma to miej- 
sce w przypadku Half Life'a i mo- 
da Counter Strike czy Unreal Tour- 
namenta i moda Tactical Ops. Mo- 
dy tak wyraźnie różniące się od 
pierwowzoru często określa się 
jako TC — Total Conversion (całko- 
wita konwersja). 

Mody różnią się od siebie tak- 
że sposobem uruchamiania. Jeśli 
mod jest niewielki i zmiany nie są 
zbyt poważne, często możemy go 
uruchomić z poziomu oryginalnej 
gry. Z kolei mody TC w wielu przy- 
padkach wręcz wymagają instalacji 
oddzielonej od pierwowzoru i właś- 
ciwie funkcjonują jako odrębne gry. 

Tak jest ze wspomina- 
nym modem Counter 
Strike — stał się on naj- 
popularniejszą grą w in- 
ternecie, podczas gdy 
sam Half-Life musi się 
zaspokajać widownią kil- 
kadziesiąt razy mniejszą! 
Siła przebicia moda mo- 
że być więc znacznie 
większa od tego, co ofe- 
ruje sama gra! О 


Shattered Steel to: 


+ 50 misji na dwóch różnych światach 

+ realistyczne środowisko 3D 

+ możliwość gry sieciowej dla 16 osób 

+ 29 rodzajów broni i 35 typów przeciwników 
+ nieliniowe drzewko rozwoju tabuły 
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Master of Orion 2 to: 


+ kultowa strategia kosmiczna 

+ 13 zróżnicowanych ras 

+ rozbudowane opcje dyplomatyczne 

+ ciekawy rozwój technologiczny 

+ możliwość projektowania statków kosmicznych / 
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Kto nie wie, czym są „Gwiezdne wro- 
ta”, ten prawdopodobnie nigdy nie włączał 
telewizora. Panowie prowadzący serwis 
pod adresem http:/ /www.stargatetc.com/ 
najwyraźniej wiedzą, gdyż właśnie opub- 
likowali (http://c.vossey.free.fr/vossey- 
.com/StargateTC zip) krótki (5.75 MB) 
klip wideo przedstawiający, jak będzie 
wyglądała gra w moda Stargate TC (Half 
Life), przenoszącego nas w świat znany 
z serialu TV. W chwili, gdy czytasz te sło 
wa, w sieci powinna być już dostępna 
wstępna wersja moda. 


Global Warfare to kolejny mod do Half 
Life'a przeznaczony do gry wieloosobo- 
wej. Mod osadzony jest w realiach dzia- 
łań wojskowych, stąd zadania stawiane 
przed graczem nieco odbiegają od typo- 
wych spotykanych w klimatach „kanter- 
strajkowych“: należy zniszczyć transport 
wojsk nieprzyjaciela, wykonać uderzenie 
z powietrza czy zniszczyć budynki bądź 
mosty. Wkrótce mod zostanie udostępnio- 
ny graczom, na zachętę prezentujemy pa- 
rę screenshotów. 


W sieci pojawiła się wersja alfa wer- 
sji 1.80 (czego to ludzie nie wymyślą...) 
moda Strike Force (Unreal Tournament), 
do której natychmiast pojawił się patch 
1.81 (co to pisaliśmy o ludziach?). Strike 
Force w nowym wydaniu ma mieć mię- 
dzy innymi zwiększoną nawet o 40% szyb- 
kość odświeżania obrazu, wprowadzono 
także pewne zmiany w uzbrojeniu. 


Хадора рав tata w. bra 
e 


wcześniej typ oM 5 


Idea Counter Strike'a jest ds 
gracze mają pewną ilość gotówki, 


kupują potrzebne. wyposażenie: broń, amu- 


nicję, kamizelki, hełmy. Cele działań graczy, 
odzielonych na dwie drużyny (terrorystów 
апрлеп егуз), ѕа zróżnicowane i zależą 


lub bardziej złożone: prze- 
do wybranego punktu, pod- 


ej picis na Z8- 


wyboru mamy wie- 
h USP .45 Tactical, 
IG P228, Dual Be- 


Steyr Aug, Steyr Scout, АІ Arctic Warfar : 
num, Heckler&Koch G3/SG-1 Sniper Rifle 
SIG SG-550 Commando czy FN M249 PARA 

Mamy takze kilka rodzajów granatów (w tym 


Najlepsze е toczą bos przy blasku 


ktorów, dużym zainteresowaniu mediów i sp 


ię w rolę Niemców lub Aliantów, Zeg- - 


się równocześnie z nowoczesnymi splu- 
w nasze ręce trafiają rzeczy takie, 
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żynie. Gracz może 
oficera, snajpera, s 


"TEAM FORTRESS CLASSIC 


more teza moda tkwią w, МЕ 
nym, zarzuconym projekcie o nazwie Team 
Fortress 2: Brotherhood of Arms. Gra mia- 
ła zostać wydana przez firmę Valve, pracę 
jednak przerwano i cała robota poszłaby na 
marne gdyby nie fakt, że na czymś musiano 
testować narzędzia przeznaczone do opra- 
cowywania modów do Half Life'a. | tak na 
kilka miesięcy przed pojawieniem się Co- 
unter Strike'a świat ujrzał Team Fortress 
Classic. Co ciekawe, TFC jest tak napraw- 
dę ulepszoną wersją moda Team Fortress, 
торасеро pochwalić się rodowodem z ory 
ginalnego Quake 'a. 

Podstawowe zasady gry są podobne do 
zaprezentowanych w już opisanych modach. 
Mamy kilka klas postaci: zwiadowca, snaj 


per, inżynier, lekarz, szpieg, są też klasy 
nieco bardziej abstrakcyjne typu Demoman 
(specjalizacja: rozwalanie ścian) czy Heavy 
Weapons Guy (kto oglądał jakikolwiek film 
z Arnoldem Schwarzeneggerem ten wie, 
о co chodzi). Dzięki długiej historii moda 
wybalansowanie ról klas jest odpowiednie: 
każda klasa przydaje się w określonych sy- 
tuacjach, będąc mniej wartościowa w in- 
nych. Takie wyważenie wymusza koniecz- 
ność współpracy w drużynie, indywidualizm 
ustępuje miejsca kooperacji. Podstawowe 
tryby gry to Capture the Flag (słynny CTF: 
dwie drużyny, dwie flagi, należy przynieść 
flagę przeciwnika i przyłożyć do Swojej), 
The Hunted (tu klasa Bodyguards ochrania 
próbujących uciec VIP-ów należących do 


klasy President) oraz forma tradycyjnego 
trybu dominacji (Domination; tym razem cho- 
dzi o zdobycie terenu i utrzymanie na nim 
jak najdłużej swojej flagi). W przeciwieństwie 
do modów CS czy DoD, TFC nie pretenduje 
do miana realistycznego i choć można do- 
szukać się pewnego podobieństwa do ist- 
niejących, rzeczywistych pistoletów, kara- 
binów czy wyrzutni rakiet, bronie maja nie- 
kiedy dość fantazyjne działanie: na przyk- 
ład Tranquilizer Rifle zmniejsza szybkość 
trafionego przeciwnika o połowę, pozwala- 
jac szpiegowi szybko oddalić się, zaś halu- 
cynogenne granaty wywołują wrażenie, јак: 
by się było atakowanym ze wszystkich stron. 
Już tych kilka pomysłów zapobiega mono 
tonii i zapewnia doskonałą zabawę. 


—3 
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Niedługo powinien ukazać się kolej- 


mod do Unreal Tournamenta: The lub (dawniej) jako í PM. 


ten sporo ami : 


ch. (http://www.planetunre- 
irdreich/). Jak sama nazwa 
moda sugeruje - Trzecia Rzesza - akcja 
będzie toczyła się za czasów Il wojny 
światowej. Autorzy moda U 

nie chetnych, którzy udostepniliby ser- 
wery w Europie i Stanach do testów. 


w wersji 
też nieznacznie słabsze. Zmiany doty 
że opancerzenia oraz przedmiotów zbi 
_ prze Z gracza na mapie (w tym Lx ilo: 


Mamy nową wersję moda Advance Q3 
(Quake III Arena), do pobrania ze strony 
http://www.planetquake3.net/ad- 
vanceq3/. To niewielki mod, zaledwie 
300 KB, wprowadza jednak sporo mody- 
fikacji, na przykład zastępuje wszystkie 
przedmioty i bronie apteczkami, czy też 
wprowadza podział graczy na cztery kla- 
sy, różniące się specjalizacją w poszcze- 
gólnych broniach. Polecamy, bardzo ko- 
rzystny stosunek możliwości do objętości. 


Dwa nowe mody: Classic oraz Team 
Rabbit 2 pojawią się niedługo do Tribes 2, 
oba przygotowane przez autorów zewnę- 
trznych, jednak z bardzo poważnym wspar- 
ciem ze strony producenta gry, Sierry. 
Classic to mod nastawiony na rywaliza- 
cję, zmieniający nieco reguły i fizykę gry 
tak, by była ona jeszcze szybsza niż obec- 
nie. Z kolei Team Rabbit 2 oferuje spe- 
cyficzny tryb rozgrywki: na mapach jest 
jedna flaga, wygrywa ta drużyna, która ma 
ją dłużej w swoim posiadaniu. Mod wpro- 


Klimat map od razu uzmysławia, o co 
w Urban Tetror chodzi. Podstawowa idea 
jest zbliżona do idei Counter Strike a: ро jed- 
nej stronie sa dobrzy panowie (antyterroryś- 


m + ` jarzenia z grą Quake, to Urban Terror jest już 
"modem zaliczanym do grupy TC (całkowi- 
tych konwersji). Mod przenosi nas do $wia- 


wadza szereg uatrakcyjnień: aby punkty 
uzyskane dzieki przetrzymywaniu flagi 


do co zaliczone należy flagę przyłożyć 
w rodzaju bramki, dodatkowo 


EC S. przekazywa- 
nia re w powietrzu itp. Oba mo- 
dy beda dystrybuowane wraz ze 
wznowieniem Tribes 2, które wkrot- 
ce trafi do sklepów, jednak dotych- 
czasowi użytkownicy T2 będą mo- 
gli pobrać je bezpłatnie z interne- 


tu. Oba mody są pisane z myślą ` 


o trybie multiplayer, ale z botami 
też będzie można poszaleć. 


Y 
\ 


+а wzorowanego na rzeczywistym. Typowe 
„kłejkowe* wnętrza zastępują ulice, par- 
kingi, place i budynki, przypominające swą 
architekturą to, co znamy z codziennych doś- 
wiadczeń. Chętni mogą sobie postrzelać 
w scenografii charakterystycznej dla współ: 
czesnych miast czy portów. Po tych tere- 

nach błąkają się świetnie do- 
f 3 bardziej słusznie kojarzą- 
^x А, се się ге zwykłymi ludźmi 
w mundurach i uniformach. 


pracowane postacie jak naj- 


ci), po drugiej sa panowie źli (terroryści). Obie 
grupy maja sprzęt wzorowany na rzeczywis- 
tym, obie chcą przeżyć, a co w tym wszystkim 
najważniejsze, obie chcą wyeliminować sie- 
bie nawzajem. Każda mapa składa się z rund, 
mapę wygrywa ta drużyna, która wygra wie- 
cej rund. Nie ma systemu płatniczego, tak 
charakterystycznego dla Counter Strike a: 
gracz po wejściu na serwer po prostu wybie- 
ra ten sprzet, którym chce walczyć. Pewną 
atrakcją jest możliwość wspinania się, co 
pozwala wyszukiwać drogi na skróty. Pozos- 
taje jeszcze wspomnieć, jakimi to 
argumentami mogą się posługiwać 
gracze w czasie gry. Do dyspozycji 
mamy noże, pistolety, pistolety ma- 
szynowe, strzelby, karabiny, karabin- 
amy także napraw- 
po M. wyrzutnię gra- 
w H&K 69. Dodatkowym wypo- 
jest hełm, kamizelka 
kuloodporna, noktowizor i granaty, 
możemy Wd skorzystac z celowni- 
ka laserowego oraz tłumika. Cieka- 
wostką jest zestaw medyczny, który 
pozwala podleczyć rannych. 


T i 


de soli 
natów 
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tem od razu można przystąpić do 
hm, fragowania. Ciekawostką jest, 
że gracz nie może 
zranić samego sie- 
bie. Te proste zało- 
żenie pozwala w- 
konywać na przyk- 
. ład tzw. rocketjum- 
y, bardzo szybkie | 
i wysokie podsko- 
 kiuzyskiwane dzie- | 


Wbudowany w grę Starsiege: Tribes bar lecz wariacje 
dzo przyjazny język skryptowy, szybko spo- па temat świa- 
wodował pojawienie się wśród pasjonatów ta gry, w wię- 
tej gry sporej grupy miłośników wszelkiego kszości rozsze- 
rodzaju modów. Nic dziwnego, że z chwilą, —rzajace go o do 7 
gdy na rynek trafił Tribes 2, wkrótce zacze- — datkowe wyposażenie i pojaz- Ninja Mod. Oferuja one rożne zes- 
ły pojawiać się różnego rodzaju mody. Ce- dy. Do najpopularniejszych з tawy pojazdów, od zupełnie по- 
cha charakterystyczna modów do Tribes 2 w sieci tego typu modów za- : wych do zmodyfikowanych 


jest to, ze nie są to całkowite konwersje, liczają sie Renegades oraz wersji już istniejących 
(shrike, podstawowy 


pojazd latający w Tri- 
bes 2, może w nich 
strzelac pociskami 
kierowanymi lub sta- 
wać się wręcz niewi- 
dzialny dzięki specjalnej 
osłonie itp.). Mody te 
dają graczowi okazję 
do wykorzystania og- 
romnej ilości dodat- 
^ E" kowego sprzętu, od 
j 2 różnego typu działek па осһ- 
ronnych płytach pancernych i rozkłada- 
nych instalacjach pól siłowych skonczy- 
^u wszy. Со ciekawe, mody te są „server-si- 
E de“ , czyli wymagają instalacji wyłącznie 
| po stronie serwera gry - gracze po prostu 

`-  loguja się na serwer i graja. 


ŚWIAT 


PATA 
PINIIBNIE SPECJALNE 


5 


| niczym istotnym 
Ops. Są jednak 
d TO. Być mo- 


NFILTRATION 


Przez wielu Infiltration jest uznawa- 
ny za lidera modów typu Counter Strike 
jeśli chodzi o 
sprzętu, uzbrojenia oraz specyfiki walki. 


Bardzo dużą rolę odgrywają tu dopraco- 


wane, bardzo realistyczne mapy, bogaty 
asortyment broni oraz rozszerzony, w sto- 
sunku do znanego ze Strike Force a, sys- 
tem symulacji zmęczenia oraz wpływu 
czynników zewnętrznych na kierowaną 
przez gracz postać. Interesujące jest 
to, że w Infiltration nie ma celownika 
pośrodku ekranu, zatem celować trzeba 
podobnie jak w rzeczywistości — „na czu- 
ja”, lub korzystając z urządzeń celowni- 
czych dostępnych z broniami. Jakby te- 
go było mało, występują wszystkie zna- 
ne ze Strike Force'a efekty, takie jak 
dodatkowe drżenie wywołane zmęczeniem 
czy niewygodną pozycją (można bowiem 
wychylać się zza rogu). Fizyka symulo- 
wana w modzie uwzględnia efekty balis- 
tyczne, zatem jeśli chcemy trafić w od- 
ległego przeciwnika, musimy wziąć pop- 
rawkę na opadanie pocisku. Dodajmy do 
tego, że w grze mamy tylko jeden cel — wy- 
eliminować przeciwników! — zatem Infil- 
tration to realistyczna forma deathmat- 
cha w najczystszej postaci. 


realizm odwzorowania | 


ardziej =: nieda] 
które są utrzymane w tonacji 
niejszej od nieco. mrocznego TO i 


Mod ten ma stosunkowo długą historie, 
siegajaca potowy 2000 roku. W swych za- 
łożeniach jest bardzo podobny do Counter 
Strike'a: mamy mapy, mamy rund zed kaz- 


dą rundą dokonujemy zakupó etu i uz- 
brojenia, po czym albo zajmujemy sie wybi- 
ciem do nogi przeciwników, albo realizacją 
jakiegoś zadania (ucieczką, podłożeniem/roz- 
brojeniem bomby itp.). Interesującą jest mis- 
ja, w której zadaniem antyterrorystów jest 
niedopuszczenie do przechwycenia przez zło- 
czyńców prototypu nowego karabinu z gra- 
natnikiem — bajer w tym, że terroryści mogą 
z tej spluwy skorzystać, antyterroryści zaś 
nie. Można również wygrać rundę przy prze- 
ważającej liczbie przeciwników, o ile np. od- 
bijemy zakładników i przeprowadzimy ich 
w bezpieczne miejsce. Jesli postac kierowa- 
na przez gracza zginie, staje się on obser- 
watorem do konca rundy i może podglądac 
działania partnerów z drużyny. Im więcej suk- 
cesow odnosi team, tym więcej pieniędzy 


m T wyraźnie Mis 
nych towarzyszy z lekkir 


astępną rundą i tym lepsze karabiny 
ięgu naszych możliwości. 
charakterystyczną Tactical Ops 
jest duża dynamika rozgrywki, akcje są szy-. 
bkie, rundy zwykle nie trwają długo i nawet 
jeśli któryś z graczy zginie na ich początku, 
wkrótce ponownie wchodzi do akcji. Grafi- 
ka Tactical Ops wykorzystuje biblioteki Un- 
real Tournamenta, stąd jest wyraźnie lepsza 
i bardziej realistyczna od tej spotykanej 
w Counter Strike' u. Asortyment broni nie 
odbiega od pojawiającego się w tego typu 
grach. Najnowsza wersja moda, Tactical Ops: 
Assault on Terror, dostępna jest podobnie 
jak CS w wersji komercyjnej oraz jako bez- 
płatny mod do UT. Od roku Tactical Ops 
cieszy się sporą popularnością w Polsce, 
środowisko graczy jest liczne, a atmosfera 
rozgrywek zazwyczaj bardzo dobra. 


HEART OF EV 


Heart of Evil to mod składają 
cy się z serii epizodów rozgrywa- 
nych w scenografii wietnamskiej. 
Autor moda z chwilą ukończenia 
kolejnych epizodów sukcesy- 
wnie zamieszcza je w internecie. 
W chwili obecnej przygotowywa- 
ny jest już piąty epizod, noszący 
oznaczenie E. O co chodzi w ko- 
lejnych epizodach? Szczerze 
mówiąc, tak do końca nie wiemy, 
gdyż będzie się o tym można 
przekonać dopiero po ukończe- 
niu ostatniego epizodu, a żaden 
z dotychczasowych na taki się 
nie zapowiada. 

Epizod A to wprowadzenie 
w świat moda. Pukanie Barneya 
do drzwi wyprowadza nas z krainy 
snów. Budzimy się po nienaj- 
lepszej nocy, mała kąpiel, ubie- 
ramy się i wychodzimy z Barne- 
yem, który bę- 
dzie nam towa- 
rzyszyt w dro- 
dze do 


centrum dowodzenia. Podróż 
nie należy do przyjemnych, mało 
kto lubi obijać się o ściany cięża- 
rówki. Po dojechaniu do dowódz- 
twa jesteśmy zapoznawani z na- 
szą misją, która polega na wye- 
liminowaniu pułkownika Klutza 
i jego oddziału. Jeśli się na to 
szaleństwo piszemy, pozostaje 
jedynie przejść do śmigłowca 
i spróbować nie wypaść w cza- 
sie lotu. 

Epizod B zaczyna pachnieć 
tym, co tygrysy lubią najbardziej. 
Spotykamy pierwszych przeciw- 
ników, zdobywamy ich strzelby 
i pistolety maszynowe, unikając 
przy tym ostrzału snajperskiego. 
Po drodze przydaje się odrobina 
sprytu: lina plus jeep to jeden 
filar mniej, a jeden filar mniej to 
otwarta droga do dalszych tere- 
nów. Końcowym zadaniem epi- 
zodu B jest zniszczenie śmigłow- 
ca i ucieczka kierowaną przez 
Barneya ciężarówką. 

Trzeci epizod zaczyna się od 
wyjścia z ciężarówki i zlikwi- 
dowania zombie, które pa- 
noszą się pod pobliskimi 
wielkimi drzwiami. Wcho- 
dzimy do środka, strzela- 
my do wszystkiego co się 
rusza i asekurujemy Bar- 
neya, gdy ten próbuje na- 
wiązać kontakt przez radio. 
Gdy już uda się nam wydostać 
z budynku, widzimy myśliwiec 
zrzucający napalm na wioskę. 
Dalsza akcja epizodu toczy się 
jednak we wnętrzach i spro- 
wadza się do dobrze znanych 


| 


czynności, typu likwidacja zom- 
bich, odszukiwanie kluczy czy 
przycisków otwierających drzwi 
itp. Ciekawostką epizodu trze- 
ciego jest możliwość przejścia 
go kilkoma drogami — którą gracz 
wybierze, zależy wyłącznie od na- 
stroju, każda jest inna, lecz rów- 
noprawna z pozostałymi. 

W epizodzie D, ostatnim z do- 
tychczas ukończonych, mamy ko- 
lejne atrakcje, na przykład polo- 
wanie na śmigłowce za pomocą 
bazuk. Wkrótce wracamy jednak 
znowu do wnętrz budynków nie- 
wielkiego miasteczka, którego 
dziwnym trafem najczęściej spo- 
tykanymi mieszkańcami są oczy- 
wiście zombie. Akcja tej części 
również pozwala na ukończenie 
etapu dwoma niezależnymi dro- 
gami. W czasie wędrówki czeka 
nas parę tzw. mocnych scenek, 
na przykład gdy znienacka wpad- 
niemy na grupę zombie spożywa- 
jącą właśnie obiadek (z trupem 
w charakterze dania głównego). 

Pod względem graficznym 
Heart of Evil jest modem przy- 
gotowanym bardzo dobrze. Sce- 
nografie są interesujące, dobrze 
oteksturowane i oświetlone (co 
nie oznacza, że fragujemy w świet- 
le dnia, wręcz przeciwnie), two- 
rzą klimat, który potrafi wciag- 
nąć. Pod względem dźwiękowym 
mod również oferuje pewne at- 
rakcje, na przykład odzywki wiet- 
namskich wojowników płci oboj- 
ga. Przebieg gry nie jest nadtto 
skomplikowany i nie stawia zbyt 
dużych wymagań przed graczem, 


zabawa jest jednak przednia. Nie 
sprowadza się przy tym wyłącznie 
do czystego fragowania, niekiedy 
trzeba się nieźle nagłowić, zanim 
odkryjemy, w jaki sposób pokonać 
postawioną przez twórców moda 
przed nami przeszkodę. Warto 
przy tym zauważyć, że wraz z uka- 
zywaniem się nowszych wersji 
Heart of Evil są jednocześnie 
wprowadzane pewne zmiany we 
wcześniejszych epizodach, ma- 
jące na celu podniesienie atrak- 
cyjności rozgrywki. 

Na zakończenie dodajmy, że 
mod zdobył sobie na tyle duże 
uznanie, że może pochwalić się 
tytułami „Moda Miesiąca" przy- 
znawanymi przez zachodnie pisma 
o grach. 


Wersja 1.8 to najnowszy nume 


rek moda Front Line Force. 
Tworcy znacząco zoptymalizo 
wali kod moda, dołączyli nowe 
mapy i wprowadzili doskonały 
system symulacji warunkow 
pogodowych (opadów atmosfe 
rycznych). Zainteresowanych 
odsyłamy na stronę tworcow 
moda: 


http: www.flfmod.com . 


Ліләјозлеәц/шоо’әрещәиејаммм/ /:адц 


http://www.planethalflife.com/greydog/games.html 


Jeśli ktoś był zwolennikiem 
akcji w laboratorium Black Mesa, 
powinien być z tego moda zado- 
wolony — to kontynuacja wyda- 
rzeń z Half Life'a. Naszym głów- 
nym przeciwnikiem jest ponow- 
nie G-man, któremu dzielnie 
musi stawić czoła Gordon Free- 
man, obecnie pracujący dla Inter- 
galactic Time Reassurance, Inc 
(ITR). A ma czemu stawiać, jeśli 


| 
ks 


Niedawno zespół pracujący nad 
modem Tour Of Duty poinfor- 
mował o udostępnieniu wersji 
1.0. TOD jest grą wymagającą 
działania drużynowego i wpro- 
wadzającą podział postaci na 
klasy. Każda z klas ma swoje 
zalety, ale i słabości, które mo- 
gą być wyeliminowane wyłącz- 
nie poprzez współpracę w więk- 
szym zespole. Bronie zostały 
opracowane w taki sposób, aby 
realistycznie odzwierciedlały 
podstawowe cechy rzeczywis- 
tych pistoletów i karabinów: 
ich szybkostrzelność czy odrzut 
zostały dopasowane bardzo sta- 
rannie. Celność strzału uzależ- 
niono od szeregu czynników, 
takich jak stan zdrowia strze- 
lającego, jego szybkość, aktu- 
alny stan morale walczącego, 
a także szybkostrzelności broni. 
Obniżenie celności broni jest 
sygnalizowane od razu zmianą 
celownika. Więcej informacji- 


na ten temat znajdziecie mię- 
dzy innymi pod poniższym ad- 


resem: 
http://www.tourofdutymod.com 


dodamy, że w przyszłości można 
spotkać nawet niewidzialnych — 
i wciąż mało przyjaznych — ludzi. 
Żadna przeszkoda nie jest jed- 
nak istotna gdy w grę wchodzi 
walka o zachowanie prawdziwej 
historii świata. W końcu to stre- 


sujące, gdy nagle okazuje się, że 
nikt z twoich znajomych nagle nie 
wie, kim jesteś... 

Hour-Glass to mod rozbudo- 
wany, rozszerzający świat znany 
z Half Life'a o szereg własnych, 
oryginalnych elementów, choć na 
przykład miłośnicy Duke Nukem 
3D natkną sie па parę znajomych 
rzeczy. Podróżujemy nie tylko 
w czasie, zdarzy nam się też opuś- 
cić staruszkę Ziemię, co jedno- 
znacznie sugeruje, że mordować 
będziemy nie tylko ludzi. W cza- 
sie rozgrywki natkniemy się na 
zupełnie nieznane modele pos- 
taci, oglądamy interesujące tek- 
stury i słuchamy nowych, przy- 
gotowanych przez autora dźwię- 
ków. Zaznaczmy od razu, że nie- 
które scenki i modele (a raczej 
modelki) są wyraźnie adresowane 


do widzów już zapoznanych z niu- 
ansami życia płciowego człowie- 
ka i mają charakter delikatnego 
porno. Sam autor na początko- 
wej stronie własnego serwisu 
WWW zaznacza, że z tej przyczy- 
ny mod przeznaczony jest raczej 
dla osób dorosłych. Opinię tę 
dodatkowo wzmacnia fakt, że 
niekiedy gracz by kontynuować 
rozgrywkę jest zmuszony 
zabić postać nie będącą a- 
gresorem. Jest to zupełnie 
niepotrzebne epatowanie 
bezwzględnością i okrucień- 
stwem (o ile można o nich 
mówić w przypadku fra- 
gowania elementów pro- 
gramu komputerowego). 
Mapy zostały opra- 
cowane bardzo szcze- 
gółowo i charakteryzu- 
ją się pewną oryginal- 
nością, tym niemniej 
widać wyraźnie ciągo- 
ty autora do Quake а 2. 
Klimat — w ogólności industrialny. 
Mapy są przy tym wykonane 
estetycznie i z wyraźną zna- 
jomością tematu. W pliku ди 
zawierającym mod znajduje 
się 30 map, których konstrukcja 
często rozbija główną fabułę na 
szereg pomniejszych, odrębnych 
zadań. Im dalej w las (im póź- 
niejsza mapa) tym więcej drzew 
(czy raczej czegoś, co można 
określić jako "dziwność mapy"). 
Asortyment uzbrojenia różni 
się zasadniczo od dostępnego 
w Half Life, do dyspozycji mamy 
na przykład kuszę zamiast kara- 
binu snajperskiego. Cały ten nasz 
"strzelający złom" wykorzystuje- 
my przeciwko licznym przeciwni- 
kom. Na szczęście Hour-Glass 
to nie wyłącznie sama strzelanka, 
mamy tu także parę elementów 


pra 
at. 


logicznych. Są one jed- 
nakże dość łatwe do rozszyfro- 
wania i nie powinny sprawić ni- 
komu specjalnych trudności. Ot, 
funkcjonują jako zwykłe uatrak- 
cyjnienie — ileż w końcu można 
tylko i wyłącznie mordować? 
Zdecydowanie mniej ciekawą 
cechą moda są przerywniki, scenki 
scenariuszowe, które potrafią po- 
jawić się w najbardziej zaskaku- 
jących (i często najmniej odpowied- 
nich) momentach rozgrywki. Śred- 
nią przyjemnością jest uraczenie 
gracza taką scenką akurat w środ- 
ku poważnej „wymiany argumen- 
tów" z napierającym wrogiem. 


Rebellion to kolejny świetnie 
opracowany mod, dający w nasze 
spragnione ręce zupełnie nowe 
bronie (np. snajperka, mini MP-5 
z 80 nabojami czy ,oczyszczacz" 
gatling gun ze 126 nabojami), 
tekstury, odgłosy. Pod względem 
fabularnym mod jest luźną kon- 


tynuacją wydarzeń, z którymi mi- 
eliśmy do czynienia w oryginalnej 
grze Half Life. Nawiązanie jest 
jednak dość swobodne, być mo- 
że dlatego, że Rebellion przez 
autorów był traktowany jako kon- 
tynuacja ich wcześniejszego dzie- 
ła, moda Vengeance. G-man 
(ponownie...) musi ponieść 
karę za wszystkie czyny, któ- 
rych dopuścił się na nas w 
Half Life'ie. Trzeba go tylko 
odnaleźć, w czym sta- 
rają się nam przeszko- 
dzić jego żołnierze. 
I to właśnie oni, 
a nie żadne mon- 
stra, są naszym 
głównym prze- 
ciwnikiem. 

Mod pozwa- 
la na komuni- 
kację z bota- 
mi (czy też ra- 
czej postaciami 
NPC), co samo 
w sobie nie jest jakąś 
wielce oryginalną rzeczą 
i trąci nieco nawiązania- 
mi do gier typu role- 
playing. Wydaje się 
zresztą, że twórcy mo- 
da zapożyczyli z tego 
typu gier także pa- 


rę innych elementów. Sporą inno- 
wacją jak na strzelankę jest na 
przykład sposób regenerowania 
zdrowia postaci, nasuwający na 
myśl właśnie skojarzenia bardziej 
z grami RPG niż FPS. Otóż... co 
pewien czas trzeba się zwyczaj- 
nie wyspać! Samych apteczek 


REBELL 


nie jest wiele i stanowią raczej 
gadżety wzbogacające Świat gry 
niż niezbędny ekwipunek. Niez- 
byt wiele jest także amunicji, 
stąd warto zbierać ją po tych, 
z którymi właśnie przed chwilą 
skończyliśmy wymieniać się ar- 

gumentami. Jest to o tyle is- 
totne, że różne bronie ko- 
rzystają z tych samych ro- 
dzajów amunicji, jeśli więc 
„rozstrzelamy* się zanad- 
to, po zmianie broni mo- 
żemy nagle mieć pusty 
magazynek. 


Mapy w Rebellion... No cóż, 
są to graficznie bardzo dopraco- 
wane wnętrza i miasta, bogato 
wyposażone w detale. Jednak nie- 
sie to za sobą określone konsek- 
wencje: grając na słabszych kom- 
puterach możemy narzekać na 
niezbyt wysokie odświeżanie ob- 
razu. Na szczęście czasy, gdy wy- 
magania sprzętowe Rebelliona 
mogły sprawiać jakieś powazniej- 
sze problemy, powoli odchodzą 
w przeszłość. Tym niemniej pro- 
cesory o zegarze wyższym od 
500 MHz są bardzo mile widziane. 


Rebellion, aczkolwiek jest 
strzelanką, wymaga od gracza 
właściwej oceny aktualnej sytu- 
acji i sporej dozy kombinowania, 
jak tu wybrnąć z tego bagna, 
w które wpadliśmy. Dobre rozez- 
nanie w sytuacji w połączeniu 
z odrobiną sprytu ułatwi znale- 
zienie wyjścia z pozoru najbardziej 
beznadziejnych opresji. Akcje 
„na Schwarzeneggera" raczej 
nie przyniosą nam nic dobrego, 
aczkolwiek same w sobie mogą 
dostarczyć sporo zabawy. 


Desert Crisis (http://www. 
desertcrisis.com/), mod osa- 
dzony w niedalekiej przyszłości, 
pozwolił tworcom na wzboga- 
cenie asortymentu realistycz- 
nych broni (Desert Eagle, MP5 
itp.) sprzętem nieco bardziej 
futurystycznym, w rodzaju Snaj- 
perskich karabinów laserowych 
czy działek plazmowych. Mod 
oferuje także system klas nie- 
co podobny do znanego z gier 
RPG, gdzie gracz przed rozpo- 
częciem rozgrywki decydował 
o pewnych cechach swojej pos- 
taci. 


CIN 


Interesujaco wygladaja screen- 
shoty z moda Conflict In 'Nam, 
którego akcja będzie rozgrywała 
się w Wietnamie w 1969 roku. 
Gracz będzie mógł się opowie- 
dzieć po stronie sił amerykań- 
skich lub wietnamskich i wziąć 
udział w misji, której celem jest 
pokonanie przeciwnika. Mod 
jest w fazie realizacji, po najnow- 
sze wieści na jego temat odsy- 
łamy pod adres http://www. 
planethalflife.com/cin/. 


HEX 


Prezentujemy powyżej screen- 
shot z moda Natural Selec- 
tion do gry Half Life. Natural 
Selection nastawiony jest na 
grę w internecie i będzie poz- 
walał na rywalizację dwóch 
drużyn: jednej wcielającej się 
w żołnierzy, drugiej działają- 
cej jako horda obcych. Możli- 
we będą także warianty mari- 
nes vs marines oraz obcy vs 
obcy. Mod zapowiada się nie- 
zwykle interesująco, ma świet- 
ną grafikę i powinien niedługo 
trafić do rąk graczy. Szczegó- 
łowe informacje na temat Na- 
tural Selection można znaleźć 
pod adresem: 

(http:/ /natural-selection.org/) 
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Mod Todesangst, którego 
autorem jest tylko jeden cztowiek 
— Daryn Waite, zaliczamy do gru- 
py TC (całkowitych konwersji). 
Kolejny raz wcielamy się w pos- 
tać Gordona Freemana, właśnie 
wracającego z zakończonej su- 
kcesem misji na Xen. Głównym 
przeciwnikiem Freemana jest tym 
razem... nie, nie G-man, lecz mate- 
matyk specja- 

lizujący się 
IW  wteorii cha- 
osu, dr Jack 

Newell. 


жете. o 


Zważywszy na fakt, że 
osoba ta piastuje sta- 
nowisko szefa Wydziału 
Badań i Rozwoju w labo- 
ratorium Black Mesa, 
nie dziwmy się, że opusz- 
czenie bazy okaże się 
zadaniem trudnym do wy- 


my w Todesangst, są uznawane 
za jedne z najlepszych spośród 
dostępnych dla Half Life а. 
Zamierzeniem autora nie 
było przekształcenie Todesangst 
w bezmyślną strzelaninę. Zatem 
jeśli ktoś liczy, że będzie co chwi- 
lę zarzucany kolejnymi falami na- 


niekiedy przyjdzie nam błąkać się 
przez ładną chwilę po jakiś wnę- 
trzach, zanim akcja ponownie 
rozrusza się na dobre. Todesangst 
zdaje się mieć bardzo dobrze do- 
pasowane proporcje pomiędzy na- 
rzucanymi przez fabułę elemen- 
tami scenariuszowymi, a samą 
walką. 

Na oficjalnej stronie moda 
(http://www.planethalflife.com/ 
todesangst/) możemy przeczy- 
tać także szczegółowe informac- 
je dotyczące mocno już zaawan- 
sowanych prac nad drugą częś- 
cią Todesangst. 


konania. Tym bardziej, że 
już w scenie wprowadza- 
jącej w historię moda 
dowiadujemy się, iż Ne- 
well kontroluje poczynania nie- 
jakiego Blackstone'a, znanego 
szerzej jako... G-man! 
Choć to dr. Newell 
jest naszym głów- 
nym celem, w dro- 
dze do niego przyjdzie 
nam stawić czoła całej rze- 
szy rozmaitych mon- 

strów. 

Mod zawiera wszyst- 
ko to, co dobry doda- 
tek do gry zawierać 
powinien. Mamy więc 
nie tylko nowe tekstu- 
ry czy postaci, ale tak- 
że wiele przerywników scenariu- 
szowych, scenek pozwalających 
prowadzić opowieść. Mapy przy- 
gotowane są bardzo starannie i wy- 
raźnie nawiązują do konwencji ory- 
ginalnego Half Life'a. Oświetle- 
nie map jest poprawne, w niek- 
tórych miejscach można mieć 
jednak problemy z widocznością, 
co jednak stanowi wyłącznie do- 
datkową atrakcję rozgrywki. Przez 
wiele osób mapy, które znajdzie- 


pierających mas wroga — to mod 
nie dla niego. Tu walka 
stanowi element bu- 

dujący klimat gry, 


і wszystkimi szczegółami wydarzeń mają- 
cych tam miejsce. Tym razem wsrod potenc- 
jalnych zagrożeń dla przyszłości rasy ludzkiej, 
pojawi się międzynarodowa grupa anarchi 
stów o nazwie Schwarzgeist, która zdołała 
przeniknąć de laboratorium... Jak zapewnia 
twórca Todesangst 2, na 

koniec sierpnia. ma goto 

wych już 90% тар, 90% tek: 

stu, 90% modeli, 

a także kom- 

pletną opra 


W chwili obecnej trwają zaawansowane wę dźwięko 


piace nad Todesangst 2 (peha nazwa to wa. Zatem gotowego To 


Todesangst 2: der echte Feind) Ma to być kon 
tynuacja w sferze fabularnej pierwszego 
moda. Gracz będzie miał okazje dokładnego 


ғароғпата się ғ laboratorium Black Mesa 


desangst 2 można szukać 
w sieci już za kilka tygod 
ni, może miesięcy. 


http://www.planethalflife.com/davej/ 


ETC Il to kolejny mod 
kontynuujący opowieść 
sięgającą swych źródeł 
w wydarzeniach z Black 
Mesa. Właściwie należa- 
łoby go traktować jako 
rozszerzenie samego Half 
Life'a, gdyż nie znajdzie- 
my tu żadnej broni bądź 
potwora, którego nie | 
spotkalibyśmy już wcześ- 
niej w oryginalnej grze. 
Naturalnie jesteśmy Gordonem 
Freemanem i naturalnie musimy 
stawić czoła kolejnej inwazji z Xen. 

Mod wymaga od nas rozwią- 
zania kilku łamigłówek, nie są to 
Jednak rzeczy nadmiernie skomp- 
likowane, aczkolwiek mimo ich 
oczywistości niekledy trzeba się 
chwilę zastanowić lub піесо poszu- 
кас. Pod tym względem ETC II 
bliżej jest jednak do taklego Tomb 
Raidera niż typowej gry FPS. Jest 
to z pewnością spora zaleta dla 
osób lubiących Half Life'a, które 
szczególnie ceniły tę grę za spe- 
cyflczny kllmat. Urozmalceniem 
Jest pewna doza humoru, umie- 
Jetnle wpleclona przez autora 
w wątek scenarluszowy. W niek- 
tórych sytuacjach jest to humor 
wręcz znakomity. 

Zestaw map w ETC ІІ jest 
bardzo przyzwoity. Swą architek- 
turą nawiązują one do atmosfery 
laboratorium Black Mesa, są 
jednak całkowicie oryginalne i wia- 
rygodne w tym sensie, że odczu- 
wamy ciągłość ze światem Half 
Life'a. Na dodatek baza pod wzglę- 
dem funkcjonalnym również wy- 


śląda sensownie, napotykamy 
takie pomieszczenia i urządzenia, 
które prawdopodobnie występo- 
wałyby w prawdziwej bazie. Jest 
też parę miejsc (coś w stylu „se- 
kretów"), w których możemy zna- 
leźć jakleś dodatkowe, szcze- 
gólnie atrakcyjne przedmioty. 

Dodajmy, że kolejny Istotny 
element, Jakim Jest rozmieszcze- 
nie miejsc, w których pojawiają 
się potwory, także został dosko- 
nale przygotowany przez autora 
moda. Mlejsca te są tak dobra- 
ne, że przeciwnik jest zawsze 
zaskoczeniem, bądź też sprawia 
graczowi poważne problemy. Do- 
dajmy, że ma to Istotny wpływ na 
mroczny klimat tego moda. 

ETC ІІ wymaga wersji Half 
Life'a 1.1.0.8 lub późniejszej. 


Gra Warm Up! oferuje: 


+ ponad dwadzieścia różnych bolidów 
+ kilkanaście znakomicie 
przygotowanych torów 
+ zabawe dla wielu graczy, 
również na podzielonym ekranie 
+ wierne odtworzenie pojazdów, 
2 tibałością 0 ich szczegóły techniczne 
| realizm zachowania na torze 
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Silkolene Honda | 


+ 12 szczegółowo odwzorowanych 
autentycznych torów 
+ trzy kategorie motocykli do wyboru 
— 125, 2501500 cm' 
+ makomita oprawa graficzna i dźwiękowa 
+ możliwość konfiguracji parametrów motocykla 
+ realizm zachowania maszyn podczas jazdy 
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Unreal Tournament 
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WYDANIE SPECJALNE 


FROM THE OUTER SPAC 


Instalacja moda nie należy do 
skomplikowanych, wymaga jednak 
skorzystania z trzech plików. Naj- 
pierw z pliku UAEF UMOD.zip insta- 
lujemy Unreal4Ever (po rozpakowa- 
niu klikamy na plik z rozszerzeniem 
*.UMOD), następnie rozpakowuje- 
my Beer.exe i również klikamy na 
plik *.UMOD. Pozostaje jeszcze za- 
instalować patch (plik Beer_Patch1- 
ір), a konkretnie: przekopiować 
znajdującą się w nim mapę End- 
Cut.unr do katalogu ...NUnreal- 
TournamentuMaps. Po tych zabie- 
gach w katalogu z grą pojawi się 
plik Beer.bat — wystarczy na niego 
kliknąć, aby uruchomić grę. 

Intro nie robi powalającego wra- 
żenia i wymaga wypicia czegoś 
zkofeiną przed. przystąpieniem 
do oglądania — można usnąć z nu- 
dów, gdy gość na ekranie (my zna- 
czy się) idziemy, idziemy i idziemy. 
Na szczęście gdy już dojdziemy, in- 
tro szybko się kończy. A dochodzi- 
my do przydrożnej knajpki, w któ- 
rej przy barze stoi dwóch panów 
iz pewnością nie dwóch panów. 
Panowie szybko sięgają po spluwy, 


a my, jako bezbronne ofiary bru- 
talnej napaści, stosujemy ostatni 
chwyt karate — zwiewamy co sił 
w nogach. 

Mod przenosi nas w scenogra- 
fię rodem z Dzikiego Zachodu. Ma- 
py nie porażają jakością wykona- 
nia, są jednak duże, urozmaicone 
i mają pewien klimat, który w cza- 
sie wędrówki ciasnymi sztolniami 
dawnej kopalni z pewnością dos- 
konale wyczują osoby mające klau- 
strofobię i bojące się ciemnych 
miejsc. Architektura nie powala, 
jednak lokacje w wielu miejscach 
są dość bogato wyposażone w róż- 
nego rodzaju sprzęt i gadżety, któ- 
re albo można zabrać ze sobą (co 
zwykle czynimy z broniami w ro- 
dzaju rewolweru czy piły) lub roz- 
walić. Tę druga czyn- 
ność warto wykony- 
wać jak najczęś- 
ciej, gdyż we wnę- 
trzach przedmio- 
tów kryją się wielce 
użyteczne rzeczy 
- na przyk- 
ład amunicja. 


“у 


Оа samego ро- 

czatku jesteśmy 

atakowani przez ma- 

ło przyjaznych 

nam ludzi oraz 

stwory bliżej 

nieokreślone- 

go pochodze- 

nia. Walka z nimi 

nie jest jednak 

jakimś specjalnym 

wyzwaniem, ot, co 

parę sekund wys- 

koczy jakiś gad, to 

! go tłuczemy. Beer 

1 from The Outer Spa- 

| ce oferuje mało wy- 

rafinowaną rozgryw- 

kę jeśli chodzi o gry 

FPS, jest to jednak 

coś idealnego na 

upalne dni kończące- 

go się lata. Chwila ma- 

ło absorbującej rozryw- 

ki nikomu jeszcze nie 
zaszkodziła. 


Mod Jailbreak to jedna z cie- 
kawszych modyfikacji do 
Unreal Tournament, przezna- 
czona również dla trybu sin- 
gle player. Idea jest prosta: 
część graczy siedzi w wię- 
zieniu i próbuje je opuścić, 
pozostali nie są tym zain- 
teresowani. Obecnie, po blis- 
ko półrocznej ciszy, na stro- 
nie http://www.planetjail- 
break.com/ możemy znaleźć 
najnowszą wersję moda Jail- 
break III Gold. Plik waży co 
prawda nieco ponad 40 MB, 
zawiera jednak między inny- 
mi zestaw dziewięciu wyś- 
mienitych map opracowa- 
nych przez najlepszych ma- 
pperów UT. Znajdziemy tu 
także Service Pack 2 (SP2) 
oraz interaktywny tutorial. 


апык GOLD 


Oryginalne pomysły pojawiają 


gólnie w strzelankach 3D. Tymcza- 
sem GODZ wyróżnia się na tle śred- 
niej, mało tego, to zdecydowanie 
jeden z lepiej opracowanych mo- 
dów. Ponieważ jest to całkowita 
konwersja, nie znajdziemy tu wie- 
le elementów znanych z UT. Idea 
jest następująca: we Wszechświe- 
cie organizowany jest, jak na 
Wszechświat przystało, turniej 
wszechświatowy. Konkretniej: orga- 
nizatorami są La równi bo- 


gom Obcy znani jako Qual. Zwycięs- 


nawet zapadłą we wszechświato- 
wej otchłani dziurę, zamieni w kra- 
inę mlekiem i miodem płynącą. 
W turnieju tym każda z planet 
wystawia swojego wojownika, mon- 


strum destr X e w wyni- 
ku modyfi jene! tycznych. Jego 


anie nie jest sprawą 
prostą, to niezwykle kosztowny 
i długotrwały proces, stąd każda 
planeta wystawia zwykle jednego, 
dwóch, niekiedy trzech zawodników. 
Tacy zawodnicy są niesłychanie 
trudni do likwidacji, zresztą nawet 
po śmierci są w stanie się odro- 

dzić! Ich niezwykłe możliwości przy- 
dos wodzą na myśl bo- 
gów — i tak 


też są określa- 
ni. Dodatkowy problem pojawia się, 
gdy na planecie jest więcej bogów 
niż jeden (mod zawiera 6 rodzajów 
bogów). Wówczas muszą oni sto- 
czyć pojedynki między sobą, gdyż 
w turnieju wszechświatowym z każ- 
dej planety mamy wyłącznie jed- 
nego reprezentanta. 

Terenem walk są całe miasta. 
To znaczna różnica w stosunku do 
tradycyjnych map UT, które zwyk- 
le są mocno klaustrofobiczne. Tym- 
1 czasem w GODZ wiele terenów jest 
stosunkowo rozleglych, otwartych. 
Dodatkowa atrakcja map sa z pew- 
nością elementy, które mogą ule- 
Бас destrukcji - w końcu miło wi- 
dzieć po zniszczeniach, co w prak- 
tyce znaczy walka bogów. 

Bronie... cóż, nie ma broni. 
Bogom nie przystoi zniżać się do 
używania tak przyziemnych narzę- 
dzi, zatem w walce wykorzystują 
wyłącznie siłę swego ciała i umys- 
łu, mogą także wywoływać strumie- 
nie niszczącej energii (nazwy w sty- 


się w modach niezbyt często, szcze | 


ka planeta zgarnia fortunę, która: 


lu Energy Bolt czy Energy Bomb mó- 
wią same za siebie). Każdy z bogów 
ma pewne inne predyspozycje, lecz 
każdy przystępuje do walki mając 
do dyspozycji cały asortyment : swo- 


rowanej ap е 
, pozwalając na wyko 

wego skoku, czegoś w | ro- 
dzaju  dopalacza. Wykonany tak 
Skok jest znacznie dalszy i poz- 
wala uzyskać większą prędkość. 


Jest także rzeczą normalną, że bo- 


gowie potrafią latać. 

Mod oferuje szereg typów roz- 
grywki. Battlelust to typowy death 
match 1v1, składający się z trzech 
rund, zaś obserwatorzy muszą na 
swą kolej doczekać do końca po- 
tyczki. Endurance jest osobliwym 
trybem — zwycięski bóg przechodzi 
do kolejnego pojedynku nie re- 
generując swojej energii, zatem 
rozpoczyna walkę będąc osłabio- 
nym. Alliance to odpowiednik trybu 
drużynowego 2v2. Z kolei Capture 
the Orbs wymaga skompletowania 
pięciu orbów. Grając offline, w try- 
bie single player, naj- 


ciekawszym trybem jest 
GODZ Tournament. To właśnie tu 
przyjdzie nam spotkać się z boga 
mi innych planet. Tu również spotka- 
my scenki scenariuszowe. 

Na zakończenie należy wspom- 
nieć o pewnym błędzie, który wys- 
tępuje podczas korzystania z menu 
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h ataków. dedicar ruchu pos- қ 


- Player Setup na niektórych konfigu- 


racjach UT. Niezaleznie od tego, czy 
mamy włączony czy też wyłączony 
tryb obserwatora, uruchamiając grę 
zawsze wchodzimy jako obserwa- 
torzy. Błąd wynika z faktu, że z chwi- 
lą zamykania okna Player Setup 
ponownie jest włączany tryb obser- 
wacji. Autor moda zaleca, aby w ta- 
kiej sytuacji najpierw wyłączyć op- 
cję Spectator, a dopiero później 
wybrać wojownika. Wydaje się jed- 
nak, że błąd ten wynika z urucha- 
miania moda bezpośrednio z pliku 
Godz.exe znajdującego się w kata- 
logu ...NUnrealTournament<System. 
Jeśli skorzystamy ze standardo- 
wego skrótu, który pojawia się na 
pulpicie po zakończeniu 
% instalacji, nie powinniś- 
my mieć żadnych 
problemów. 
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Zwolennicy ,kanterstrajko- 
wego* moda Strike Force 
mogą poprawić sobie humory 
po nie najlepszej wersji 1.81, 
ściągając mappack ORM-SF 
Mappack. Nie jest to rzecz 
mała, ma aż 90 MB, jednak 
w cenę wliczone jest 25 no- 
wych map (7 DM, 3 Escape 
i15 TDM). Zapraszamy do 


| ściągnięcia pliku z ftp:/ /ftp- 


.freenet.de/pub/4pla- 
yers/strikeforce/maps/or 


| m/ORM-SF-Mappack.zip. 


| Dość populamym modem sie- 


ciowym do Unreal Tourna- 
menta jest Defence Alliance. 


Mod ten ukazał się niedawno | 


| w wersji 1.5 (plik waży ponad 


60 MB i można go znaleźć tu: 
http://www.extreme-play- 
ers.de/downloads.asp?ID-4 
752). W najnowszej wersji 
wprowadzono szereg popra- 
wek oraz dodano kilkanaś- 
cie nowych map. Co cieka- 
we, mod jest już przygoto- 
wywany także w wersji pod 
nadciągającego UT2003. 
Po więcej informacji odsy- 
łamy na stronę WWW moda 
- http://www.planetunreal.- 
com/da/. 
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Unreal Tournament 


WYDANIE SPECJALN 


Ktoś kiedyś określił tego mo- 
da jako mieszankę Unreal Tourna- 
menta z Mech Warriorem i Air A- 
tackiem — nic dodać, nic ująć. 
Historyjka w tle jest banalna i nie 
odbiega od stereotypów: ludzkość 
musi stoczyć walkę z Obcymi, któ- 
rym nie w smak ziemskie plany 
rozszerzenia naszej cywilizacji na 
całą galaktykę. Akcja rozgrywa się 
na stacji kosmicznej NeoCairo, jak 
sama nazwa wskazuje zawieszo- 
nej nad Egiptem (co tłumaczy obec- 
ność elementów egipskich na częś- 
ci map). Na szczęście ideologia nie 
jest w NeoCairo ważna, ten mod 
to po prostu strzelanka. 

Mechy rządzą, a co najważniej- 
sze, nie ma żadnych problemów 
z wyborem sprzętu, którym będzie- 
my grać. Wystarczy przejść do me- 
nu Player Setup i wybrać to, czym 
chcemy się poruszać. Może 
to być tradycyjny mech, 
może być to mechanicz- 
ny pajączek, może wresz- 
cie być to po prostu jakaś 
postać. Cokolwiek nie wy- 
bierzemy, wyraźnie odczu- 
jemy różnicę w grze. To 
nie są jedynie skiny, jak А. 
w przypadku Unreal 2 
Tournamenta, tu się 
faktycznie decyduje 
o sposobie walki 
i broniach, które 
będziemy mieli 
dostępne w cza- 
sie rozgrywki. 

Wybór postaci jest widoczny od ra- 
zu po rozpoczęciu rozgrywki — HUD 
zmienia się odpowiednio do ma- 
szyny/postaci, którą wybraliśmy. 
Niestety, o HUD-ach można powie- 
dzieć wiele z wyjątkiem tego, że 
są dobrze przemyślane. Nie- 
które z nich zasłaniają — zu- 


dzie. W takiej sytuacji musimy 
podejść do panela kontrolnego 


pełnie niepotrzebnie — znaczną 
część widoku, na tyle znaczą, że / 
niektórymi maszynami gra się / i uruchomić proces budowy me- 


cha, a następnie do niego wsiąść. 
Z kolei pojazdy latające nie różnią 
się od siebie w jakiś bardziej zde- 
cydowany sposób, aczkolwiek 
odczujemy zmiany w prędkości czy 
wynikające z innego rodzaju za- 
montowanych broni. Zarówno mo- 
dy jak i mechy są zaprojektowa- 
ne, wykonane i zanimowa- 


niezbyt przyjemnie. Istnieje 
również możliwość roz- 
poczynania walki | 
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ne na naprawdę 
wysokim poziomie. 
W zależności do tego, 
co wybraliśmy, po rozpo- 
częciu rozgrywki mamy do 
dyspozycji różne zestawy 
broni oraz poruszamy się 
zróżną szybkością, różny jest 
zasięg i wysokość podskoków itp. 
Sprzęt strzelający składa się z sze- 
regu broni, takich jak SideWinder, 
MechArm, TommyGun, ScatterGun, 
BoloGun, Blaster, Blue Asp, Assi- 
milator czy też nawiązująca do ide- 
ologii gry Pięść Ra (Fist of Ra). 
Część z nich to bronie energety- 
czne, część balistyczne. W swym 
działaniu przypominają nieco pier- 
wowzory z Unreal Tournamenta, 
np. ScatterGun to coś w stylu po- 
czwórnego Flak Cannona. 
Mod zawiera wszystkie podsta- 
wowe tryby rozgrywki znane z Un- 


real Tournamenta. Mamy więc 
do dyspozycji DeathMatch, Cap- 
ture the Flag, Assault, Domina- 
tion i Team Game. Ciekawostką 
może być informacja, że w trybie 
Capture the Flag wyłącznie ludzie 
mogą przenosić flagi, mechy słu- 
żą tylko do osłony lub ataku. Ma- 
my również dwa nowe tryby, z któ- 
rych pierwszy, Duel Game, nie wy- 
maga dłuższych wyjaśnień - to po 
prostu walka 1v1. Drugi to 
Alien Attack, gdzie 

gracz przeciwstawia 

się zmasowanemu ata- 

kowi przeciwników, zaś mecz koń- 
czy się z chwilą ich wyeliminowa- 
nia. W każdym z tych trybów może- 
my zagrać w wersji single player, 
z botami. Ich inteligencji nie moż- 
na przy tym nic zarzucić, porusza- 
ją się sensownie i jedyną ich wadą 
jest to, że są nadzwyczaj skuteczne. 
Wraz z modem dystrybuowa- 
nych jest szesnaście map. Część 
z nich to wytwory całkowicie no- 
we, część zaś to swobodne adap- 
tacje „klasyków* z UT. Zatem... 
tak, jest Deck, naturalnie odpo- 
wiednio zmodyfikowany i wyraźnie 
mniejszy, co zresztą odbija się 
bardzo dobrze na szybkości gry — 
zadyma jest naprawdę niezła. 
Mapy są przygotowane niezwykle 
starannie, śmiało można powie- 
dzieć, że wręcz profesjonalnie. Bar- 
dzo dobrze autorzy moda dobiera- 
li tekstury, również oświetlenie jest 
przemyślane i wiarygodne, pozba- 
wione tak często spotykanych 
w modach „kartonowa- 
tości“ i , ptaskoSci". 
Przed rozpoczę- 
ciem zabawy pamię- 
tajmy o przyporząd- 
kowaniu klawiszy fun- 
kcjom charakterysty- 
cznym dla NeoCairo, 
takim choćby jak sa- 
modestrukcja czy uru- 
chamianie pojazdów. 


Thievery to kolejna całkowita 
konwersja (Total Conversion) dla 
Unreal Tournamenta, przekształ- 
cająca go w zupełnie nowy rodzaj 
zabawy, nasuwający nieodparte 
skojarzenia ze słynną grą Thief. 
Thievery jest rewelacyjnie, niesły- 
chanie profesjonalnie dopracowa- 
nym modem, którego charaktery- 
zuje ciekawe podejście do rozgryw- 
ki: drużyna złodziejów musi prze- 
ciwstawić się drużynie strażników. 
Aby atmosfera była ciekawsza, ca- 
łość potyczek osadzono w klimacie 
średniowiecznym. To zaś oznacza, 
że opracowując architekturę map 
wzorowano się głównie na różne- 
go rodzaju zamczyskach. 

Mapy w Thievery to temat na 
odrębne opowiadanie. Po prostu 
zachwycają klimatem i dopraco- 
waniem tekstur, śmiało można 
stwierdzić, że część z nich na pew- 
no przewyższa to, co dostajemy 
wraz z Unreal Tournamentem. 
Mroczna atmosfera, zabudowa 
wprowadzająca w klimat średnio- 
wiecza, skąpe oświetlenie w po- 
łączeniu z dynamicznymi źródłami 
światła — wszystko to powoduje, 
że mapy Thievery po prostu zach- 
wycają. Wraz z modem dystrybu- 
owanych jest kilkanaście map. 
Na każdej z nich znajdziemy sze- 
reg dźwigni i przełączników oraz 
dziesiątki przedmiotów, które mo- 


żemy podnosić, zabierać z sobą 
i używać (od skrzyń i młotków przez 
świeczniki na żywności skoń- 
czywszy). Dodatkowo na mapach 
jest wykorzystywany specjalny 
system cząsteczek, za pomocą 
którego odwzorowywane są takie 
efekty, jak rozpryskująca się 
woda, ogień, deszcz czy Śnieg. 
Nie gorsze od map są mode- 
le postaci, złodziejów i strażników. 
Obiekty 3D są geometrycznie bar- 
dzo poprawne i dobrze otekstur- 
owane, zastrzeżenia można mieć 
jedynie do sposobu ich zanimo- 
wania (aczkolwiek widać, że au- 
torzy starają się, aby usunąć nie- 
dociągnięcia animacyjne). Gracze 
mają do dyspozycji kilka nowych 
ruchów. Mogą na przykład chodzić 
pochyleni lub wychylać się zza ro- 
gów, wchodzić po drabinach czy 
wspinać się po linie. Jeśli chodzi 
o bronie — naturalnie żeg- 
namy się z bazukami. 
W Thievery mamy to, 
co panowie w średnio- 
wieczu lubili najbar- 
dziej: miecze, łuki, ku- 
sze. Autorzy chwalą się 
rozbudowanym syste- 


mem detekcji kolizji: uderzenie 
miecza to nie tylko animacja wi- 
doczna na ekranie, to rzeczywiste 
oddziaływanie obiektu miecza 
z drugim obiektem. Do tego ma- 
my spory zestaw rzeczy, bez któ- 
rych średniowieczny fach złdziej- 
ski nie mógłby istnieć: bomby oś- 
lepiające, kolczatki, miny itp. 

Gra oferuje dwa podstawowe 
tryby grania: Thieves vs Guards 
i Thiefmatch. Pierwszy jest podsta- 
wowym trybem gry, w którym to- 
czy się większość rozgrywek. Dru- 
żyna złodziejów musi przedostać 
się do chronionego przez strażni- 
ków obszaru, ukraść co się da 
iuciec, podczas gdy zadaniem 
strażników jest do tego nie dopuś- 
cić. Thiefmatch to rywalizacja 
dwóch złodziejskich drużyn, wyg- 
rywa ta, która okaże się bardziej 
biegła w swoim fachu i zgarnie 
większe łupy. Oba tryby można roz- 
grywać w wersji single player — wów- 
czas gracz wciela się w rolę sa- 
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motnego złodzieja, któremu utrud- 
nia zadanie grupa strażników kon- 
trolowanych przez komputer. Al po- 


staci jest wysokie. Używają one . 


różnego typu odzywek i tauntów 
oraz reagują na zdarzenia, które 
widzą lub usłyszą. Mało tego, jeś- 
li strażnicy grają drużyną miesza- 
ną, składającą się z graczy i bo- 
tów, wówczas botom można wy- 
dawać polecenia. 

Dodajmy do tego wszystkiego 
odpowiednio dopracowaną stronę 
dźwiękową. W UT dźwięki przecho- 
dzą przez ściany. W modzie Thie- 
very autorzy dokonali przeróbek 
tak, aby były słyszalne wyłącznie 
te odgłosy, które mogłyby być us- 
łyszane w rzeczywistości. Rozbudo- 
wany zestaw dźwięków (np. różne 
odgłosy kroków w zależności od 
podłoża, po którym się przemiesz- 
cza gracz) dodatkowo potęgują wra- 
żenie realizmu. A do tego kilka vo- 
icepacków, z których każdy zawie- 
ra ok. 150 sampli. Nic tylko... kraść! 
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http://www.shiftermod.com/ 


Mody do Tribes 2 są z reguły 
nastawione ściśle na grę wielo- 
osobową. Shifter nie odbiega od 
tej zasady, jego głównym przez- 
naczeniem jest gra poprzez inter- 
net. Mod oferuje jednak sporo 
dodatków, które mogą być śmiało 
wykorzystane podczas zabawy 
offline, w czasie walk z botami. 
Zresztą już samo eksperymentowa- 
nie ze wszystkimi nowymi gadże- 
tami da z pewnością sporo radoś- 
ci każdemu fanowi Tribes 2. 

W celu zainstalowania moda 
do gry single player należy przeko- 
piować do katalogu ...NTribes2N 
Gamedata\ Shifter zawartość pliku 
Shifter098.zip (to oprogramowa- 
nie serwerowe) zachowując przy 
tym strukturę katalogów. Następ- 
nie należy utworzyć skrót do pliku 
...NIribes2NGamedataNTribes2.exe, 
kliknąć na niego, otworzyć Właś- 
ciwości i jako ostatni parametr do- 
pisać — mod Shifter. W sieci mo- 
żemy pograć w Shiftera m.in. na 
serwerze o nazwie: 
www.SHIFTERMOD.com 
(IP: 212.122.148.183:28001), 
na którym zawsze jest przynaj- 
mniej 10 botów. 


Podstawową różnicę zauważy- 
my zaraz na stacji pojazdów. Za- 
miast standardowych 6 pojazdów 
mamy teraz... aż o 10 pojazdów wię- 
cej! Wszystkie one zostały utwo- 
rzone z elementów dostępnych 
w Tribes 2, są więc czymś w stylu 
układanek z klocków LEGO. Tego 
typu mutacje gwarantują jednak 
spójność stylistyczną pojazdów, 
tym bardziej, że te zostały pod 
względem graficznym ,ztozone" bar- 
dzo starannie (aczkolwiek w paru 


przypadkach można mieć pewne 
zastrzeżenia, gdyż elementy two- 
rzące pojazd pochodzą z wyraźnie 
różniących się wyglądem obiektów). 
Szaleństwa lotniczo-motoryzacyjne 
możemy teraz uprawiać korzysta- 
jąc z następujących dodatkowych 
maszyn: 
— motocykli grawitacyjnych Gravid- 
son Heavy Gravbike i Cyclops Me- 
dium Gravbike, 
- czołgów Ogre Tank i Caterpillar 
Tank (ten drugi jest pojazdem 
kołowym!), 
- mobilnej bazy Collossus Gun 
Platform, 
— transportowców lądowych: Wolve- 
rine APC i Carnivore Assault Jeep, 
— myśliwca Wraith Figther, 
— bombowca Griffon Heavy Bomber 
APC (rekord obstugi — 1 pilot, 
3 bombardierów, 1 strzelec ogo- 
nowy, 3 pasazerów!) 
— szybkiego transportowca Con- 
dor Carrier (dla jednego pasazera). 
Ciekawostką jest to, ze pojaz- 
dy latajace moga wyrzucaé flary 
lub korzystać ze specjalnego zes- 
tawu packów, obejmujących na 
przykład takie atrakcje jak Na- 
palm czy Cloaking! Interesującym 
urozmaiceniem — jednym z wielu 


- jest także Morph, dzięki które- 
mu z powietrza można zrzucać mi- 
ny lub broń ręczną; możliwe jest 
zatem szybkie tworzenie pól mino- 
wych lub zrzuty zaopatrzeniowe dla 
wysuniętych w terenie juggerów. 

Naturalnie zmiany wprowadza- 
ne przez Shiftera nie ograniczają 
się wyłącznie do pojazdów. Trud- 
no wręcz opisać, jak twórcy moda 
rozszerzyli asortyment broni. Jest 
tego strzelającego sprzętu tyle, 
że nie wiadomo, co chwycić w dłoń. 
Bronie mają zróżnicowane działa- 
nie, od Flamera (miotacza płomie- 
ni) po Gravitron Gun, broń, która 
w trybie Repulse odpycha obiekt, 
zaś w trybie Tractor przyciąga. 
Totalne szaleństwo mamy także 
z granatami i minami, dość po- 
wiedzieć, że tych pierwszych jest 
aż jedenaście rodzajów, zaś min... 
dziewięć! 

Skoro o dziewiątce mowa do- 
dajmy, że mamy także dziewięć 
różnych klas postaci — o 6 więcej 
niż w standardowym Tribes 2. Posz- 
czególne klasy różnią się szyb- 
kością ruchu, mogą zabierać róż- 
ne ilości broni i amunicji oraz do- 
datkowego wyposażenia. Natural- 
nie nie każda klasa może zabrać 
co chce, obowiązują podobne og- 
raniczenia do tych znanych ze stan- 
dardowego Tribes 2. Jakby mało 
było tego szczęścia, mamy tak- 
że sporo nowych packów, w tym 
Booster, za pomocą którego uzys- 
kujemy w krótkim cza- 
sie znaczną prędkość 
lotu. Krótko mówiąc: 
zabawa na całego 
— i to wszystko 
w zestawie ma- 
jącym zaledwie 
parę megabaj- 
tów! 


Znacie taki motyw: w niedale- 
kiej przyszłości, gdy Ziemianie opa- 
nowali technologię podróży między- 
gwiezdnych, obca rasa zdomino- 
wała nasz Układ Słoneczny, a nam, 
biednym Ziemianom, bynajmniej się 
ta cała sprawa nie spodobała? Zna- 
cie, bowiem na podobnych pomys- 
łach oparto wiele książek, filmów 
i... modów. Jednym z nich jest właś- 
nie Sidrial, który pod względem fa- 
bularnym nie wyróżnia się więc spec- 
jalnie na tym tle. Za to całkiem cie- 
kawie wygląda jeśli weźmiemy pod 
uwagę jakość wykonania i estety- 
kę wyglądu. 

Mod oferuje kilka nowych mo- 
deli postaci i nieco broni. Co cieka- 
we, biegając po mapach możemy 
nie tylko odszukać nowe bronie, 
ale także znaleźć do nich różnego 
typu moduły. Po zainstalowaniu, mo- 
duły te aktywują niektóre dodatko- 
we funkcje broni, wzbogacając je na 
przykład o alternatywny fire. Cieka- 
wostką jest występująca w trybie 
multiplayer broń, pozwalająca na 
wykonywanie wysokich i dalekich 
skoków. Broń ta przypomina nieco 
w swoim działaniu młot występują- 
cy w grze Unreal Tournament, jej 
użyteczność jest jednak większa: 
skoki są znacznie wyższe, a dopó- 
ki posiadamy energię, dopóty może- 
my unosić się w powietrzu. Pozos- 
tańmy przez chwilę jeszcze w kręgu 
tematyki związanej z uzbrojeniem. 
Zaletą moda jest to, że przeciwni- 
cy nie giną od pierwszego trafie- 
nia. To proste wyważenie właściwoś- 
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ci broni jest szczególnie istotne, gdy 
po przejściu wersji single player 
zechcemy postrzelać do kolegi sie- 
dzącego na komputerze obok bądź 
podłączyć się do któregoś z serwe- 
rów w internecie. 

W początkowej wersji Sidrial 
zawierał jedynie dwie mapy, na któ- 
rych gracze toczyli swe boje o świet- 
laną przyszłość naszej rasy. Niby 
niewiele, pamiętajmy jednak, że Sid- 
rial był pierwotnie pomyślany je- 
dynie jako materiał promocyjny dla 
nowej produkcji firmy Fountain- 
head Entertainment. W najnowszej 
wersji Sidriala map jest jednak 
znacznie więcej, gdyż firma ogłosi- 
ła w swoim czasie konkurs na naj- 
ciekawszą mapę do moda. Zwy- 
cięskie prace są obecnie integral- 
ną częścią dystrybuowanego pliku. 
Złożoność geometryczna map, ich 
oświetlenie i tekstury są bez zarzu- 
tu, jakość wykonania — niezwykle wy- 
soka, bardziej kojarząca się z komer- 


cyjną produkcją niż z bezpłatnie roz- 
prowadzanym modem. Część map 
zawiera duże, otwarte lokacje, na 
przykład hale przemysłowe itp. 
Miłośnicy łamigłówek rodem 
z Tomb Raidera poczują się w Sid- 
rialu jak ryba w wo- 
dzie. Momentami do- 
słownie, gdyż gdzieś 
trzeba zakręcić za- 
wór, który obniży po- 
ziom wody i umoż- 
liwi przedostanie się 
do kolejnego ро- 
mieszczenia, po czym 
znowu zakręcić za- 
wór by podnieść wo- 
dę i dostać się na 


wyższe poziomy. Tego typu atrakcji, 
znanych miłośnikom gier singlo- 
wych, jest w Sidrialu dość dużo. 
Dodajmy, że niektóre z zagadek wy- 
magają sporej dozy inwencji i po- 
mysłowości od gracza. Akurat coś 
dla tzw. „dłubaczy*”. 

Z racji swojego rodowodu, Sid- 
rial jest modem przygotowanym 
w bardzo profesjonalny sposób 
i śmiało mógłby konkurować z nie- 
jedną znajdującą się w sprzedaży 
grą. Niestety, brakuje w nim tzw. 
mięsa, czyli owych tłumów mons- 
trów i wszelkiej maści potworów, 
które eksterminuje się tak przyjem- 
nie. Choć z drugiej strony... nie zaw- 
sze trzeba li tylko mordować... 

Instalacja moda nie 
stanowi większego prob- 
lemu, po rozpakowaniu 
archiwum z zachowa- 
niem struktury kata- 
logów wystarczy prze- 
kopiować cały katalog 
Sidrial do katalogu 
...NQuake III Arena, uru- 
chomić Quake ai przejść 
do menu modów. 
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http://www.eternalarena.com/ea/ 


Quake III Arena 
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Eternal Arena to mod dość spe- 
cyficzny, bardziej gigantyczne roz- 
szerzenie tego, co oferuje Quake 
Ill Arena, niż zupełnie odrębny pro- 
dukt. Instalujemy go rozpakowując 
pliki z zachowaniem struktury ka- 
talogów i przenosząc całość do 
„.Nquake3Neternalarena. Moda uru- 
chamiamy albo korzystając z pliku 
.ВАТ znajdującego się w katalogu 
Eternalarena, albo standardowo 
z Quake'a, z menu modów. Ze wzgle- 
du na fakt, że mod zawiera wiele 
specyficznych parametrów, w razie 
kłopotów polecamy zapoznanie się 
z zestawem najczęściej powtarza- 
jących się pytań, który znajdziemy 
pod adresem http://www.eternal- 
arena.com/ea/faq.phtml. 

Jedną z bardziej przyciągają- 
cych wzrok, a przy tym interesującą 
graczy cechą Eternal Areny jest 
ogromna liczba nowych trybów gry. 
Wśród nich znajdziemy między in- 
nymi: 


Instagib Rails - Każdy z graczy 
standardowo po respawnie posia- 
da railguna, którego każde trafie- 
nie zabija. Z map zniknety takze 
wszystkie dodatkowe przedmioty. 


Hunted — Ciekawy tryb, w którym 
jeden z graczy jest ścigany przez 


Carnage — Nie liczą się fragi, lecz 
to, ile ran zadajesz przeciwnikowi. 


QuadWhore – Quad odnawia sie 
w przypadkowym miejscu na mapie. 


Survival — Wygrywa ten z graczy, 
który zdobędzie więcej fragów. Kru- 
czek tkwi w tym, że za jednego 
zabitego przeciwnika dostajemy nie 
jeden frag, lecz tym więcej, im dłu- 
żej żyjemy. Opłaca się nie umierać, 
zupełnie jak w życiu... 


Poison — Nieco zakręcony tryb gry. 
Wszyscy gracze zaczynają rozgryw- 
kę zatruci wolno działającą truciz- 
ną. Jej działanie ustępuje, gdy gracz 
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wszystkich pozostałych. Ten, który 
go sfraguje, sam staje się teraz 
ściganym: myśliwy zamienia się 
w ofiarę. 


Rocket Rampage — Pojedynek to- 
czy się wyłącznie za pomocą ba- 
zuk na arenie deathmatchowej. 


Full Load — W tym trybie po res- 
pawnie mamy wszystkie bronie 
i amunicję. Zamiast tracić czas na 
szukanie uzbrojenia możemy od 
razu przystąpić do fragowania. 
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sfraguje któregoś z przeciwników. 
Szkopuł w tym, że jeśli wyleczony 
zawodnik trafi kogoś zatrutego, 
ponownie ulega działaniu trucizny. 


Heavy Weapons — ...czyli zabawa 
z BFG. 


Clan War — Z map usunięto wszyst- 
kie przedmioty, zaś gracze po res- 
pawnie dysponują wszystkimi bro- 
niami. Typ rozgrywki to deathmatch 
z podziałem na drużyny. Na jeden 
mecz składa się szereg rund. 


Cloak — Gracz, który skompletuje 
opancerzenie, staje się niewidzial- 
ny tak długo, jak długo posiada 
pancerz. 


Rocket Duel - 
pomoca rakiet. 


Pojedynek za 


Team Instagib Rails — Drużynowa 
walka na mapie bez przedmiotów, 
z jedną bronią zadajaca śmierć przy 
każdym trafieniu. 


Team Rocket Rampage — Tryb po- 
dobny do Rocket Rampage, jednak- 
że teraz gracze są podzieleni na 
drużyny. 


Jakby tego wszystkiego było 
mało, każdy z trybów można urucho- 
mić jako ćwiczebny (practice — fra- 
gi nie są zaliczane), z nielimitowa- 
ną amunicją (unlimited ammo) czy 
z obniżoną grawitacją (lowgrav), 
w której gracze wykonują iście kos- 
miczne skoki. 

Eternal Arena pozwala także 
na modyfikowanie wielu innych 
parametrów. Możemy na przykład 
zlikwidować obrażenia, jakich doz- 
naje się przy upadku z dużej wyso- 
kości. Można uniemożliwić graczo- 
wi zadawanie sobie ran. Bronie prze- 
łączają się szybciej niż w standar- 
dowym Q3A, respawny są szyb- 
sze. Zarówno przyspieszenie jak 
i opory ruchu są podobne do tych 
z moda CPMA. Ciekawostką mogą 
być także samonaprowadzane ra- 
kiety, możliwość ustalania czasów 
respawnów poszczególnych broni 
/pancerzy/przedmiotów oraz po- 
czątkowej wartości zdrowia czy 
wreszcie podwójne skoki, znane 
z Quake'a 2. Eternal Arena wpro- 
wadza także szereg usprawnień 
w działaniu botów — istotna rzecz 
przy grze offline. Wszystkich us- 
prawnień nie sposób wymienić, to 
trzeba po prostu odpalić i same- 
mu poeksperymentować. 


Od chwili premiery filmu „Mat- 
гіх“, nagrodzonego później Osca- 
rem za efekty specjalne, efekt za- 
trzymania lub zwolnienia czasu, 
tzw. time-slice (po polsku tłuma- 
czony jako ruch wirtualnej kamery), 
stał się jednym z bardziej popular- 
nych efektów, jakie spotykamy 
w grach. Przykładowo choćby Max 
Payne, gdzie time-slice, w $rodo- 
wisku graczy nazywany częściej 
— i mniej profesjonalnie — jako bullet 
time, jest kluczowym elementem 
całej gry. 

Z sal kinowych do domów mu- 
siało w swoim czasie wrócić wielu 
zafascynowanych i „będących pod 
wrażeniem“ graczy piszących mo- 
dy i mutatory, gdyż w krótkim cza- 
sie bullet time pojawił się w prak- 
tycznie każdej strzelance. Matrix 
Quake powstał właśnie na fali po- 
pularności wyczynów Neo. Instalac- 
ja moda jest nieskomplikowana 
i polega na rozpakowaniu zawar- 
tości znajdującego się na 
cedeku archiwum. Pliki 
kopiujemy do katalogu » 
..Nquake3Nmatrix, a nas- 
tepnie uruchamiamy 
Quake'a i prze- » 
chodzimy do Y 
menu mo- 
dów, skad 
uruchamia- 4 И 
my Matrix 
Quake. 

Mod rozszerza 
asortyment ruchów 
wykonywanych 
przez postaci. 
Wciskając przy- 
cisk podskoku 
podczas ruchu 
przy ścianie za- 
czynamy po niej 
chodzić, iden- 
tycznie jak fil- 
mowa Neo czy 
Trinity. Puszcza- 
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jąc klawisz skoku opadamy па pod- 
łogę. Stosując inną kombinację mo- 
żemy podbiec do Ściany i wykonać 
odbicie w dokładnie odwrotnym kie- 
runku (zwrot o 180 stopni). 
Naturalnie podstawowym efek- 
tem jest bullet time. Wszystkie 
specjalne przedmioty zostały za- 
stąpione przez ,matrix", którego 
użycie wywołuje zwolnienie czasu. 
Jeśli użyjemy „matrixa“ gdy bul- 
let time już trwa, nastąpi pow- 
rót do normalnego tempa 
upływu czasu. 
Mod zmienia także 


a dostępne bronie 

— na „matrixopo- 

E — dobne“. Mamy 
Ema. więc pisto- 

6 A z let (jeśli be- 
e Wr 


mieli dwa mozemy strzelaó jedno- 
cze$nie z obu rak), pistolet ma- 
szynowy (nie ma to jak poczciwe 
Uzi, zwłaszcza gdy każda z dłoni 
może się nacieszyć własnym eg- 
zemplarzem), jest także shotgun. 
Trzeba przyznać, że fragowanie ty- 
mi broniami w komnatach zna- 
nych ze standardowego Quake III 
Arena napawa dość mieszanymi 
uczuciami, jednak po chwili można 
się wczuć w zaba- 
wę, zwłaszcza gdy 
to my trafiamy prze- 
ciwników, a nie oni 
nas. 

Szkoda, że mod 
nie oferuje włas- 
nych modeli posta- 
ci osadzonych w kli- 
macie filmu „Matrix“. 


+ 


Neo, Trinity czy Morpheus znako- 
micie podnieśliby klimat gry. Przy- 
dałyby się także mapy nawiązują- 
ce do filmowych dekoracji, na to 
będziemy jednakże musieli pocze- 


кас do kolejnych wersji moda. Po- - 


lecamy uruchomienie tego moda 
nie tylko w ramach zabawy single 
player, ale także by wraz z kolega- 
mi sprawdzić, którego z Was szyb- 
ciej złapie Matrix. 
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Tysiące lat temu, gdy Świat 
w niczym nie przypominał znanego 
obecnie, cały Wszechświat pozos- 
tawał w stanie równowagi pomię- 
dzy siłami kontrolującymi wszyst- 
kie śmiertelne istoty. Z nieznanych 
przyczyn pomiędzy bogami doszło 
do. straszliwej wojny. Zło zostało 
uwięzione, lecz teraz, po latach, ma 
ponownie szansę się odrodzić, a Ty 
masz mu w tym przeszkodzić. 

The Dark Conjunction to kolej- 
na całkowita konwersja nastawio- 
na przede wszystkim na grę single 
player. Mod w niczym nie przypo- 
mina oryginalnego Quake 'a, jest 
osadzony w klimacie będącym mie- 
szaniną fantasy oraz apokaliptycz- 
nej wizji przyszłości. Niestety, pomi- 
mo ambitnych planów i wielu obiet- 
nic, w związku z przygotowaniami 
do innego projektu zespół progra- 
mistów zajmujących się pracami 
nad udoskonaleniem moda zarzu- 
cił dalszą rozbudowę Dark Conjun- 
ction — nie możemy spodziewać 
się już żadnych udoskonaleń tego 
moda. W maju tego roku opu- 
blikowano nawet kod źródłowy mo- 
da, udostępniony na jego stronie 
WWW, co zdaje się być ostatecz- 
nym potwierdzeniem jego losów. 

The Dark Conjunction jest typo- 
wym modem single playerowym, co 
zdecydowanie wyróżnia go spośród 
wielu innych modów dostępnych 
dla Quake ІІІ Arena, w mniejszym 
lub większym stopniu ukierunkowa- 
nych na grę w internecie. Przede 
wszystkim istotna była tu kolej- 
ność prac — mod najpierw został 
zaprojektowany przez grafików 
i artystów, a dopiero potem zde- 
cydowano się użyć bibliotek Qua- 
ke'a ІІІ jako najlepiej odpowiada- 


http://www.planetquake.com/tdc/ 


jących potrzebom moda. Najpierw 
był więc pomysł, a dopiero później 
wyszukano najlepsze narzędzie do 
jego realizacji. 

W czasie wędrówek spotkamy 
postaci prowadzone przez kom- 
puter (NPC — Non Playable Cha- 
racters). Mogą one poruszać się, 
„myśleć“, podejmować decyzję 
o ataku, są nawet w stanie formu- 
łować proste taktyki ataku. Jak wi- 
dać, nie są to standardowe boty 
dostępne w Quake ІІІ Arena, lecz 
postaci zachowujące się jak kla- 
syczne postaci NPC z komputero- 
wych odmian gier RPG. Opracowa- 
nie tego typu wirtualnych istot by- 
ło dla autorów moda sporym wyz- 
waniem, gdyż Quake III Arena ja- 
ko gra przeznaczona dla internau- 
tów nie był przystosowany do te- 
go typu rzeczy. Pomimo pozornej 
prostoty, jaką miało być przeksz- 
tałcenie kodu sterującego zacho- 
waniem botów w kod kontrolujący 
NPC, ostatecznie z oryginalnego ko- 
du botów Q3A został jedynie 
niewielki fragment. Ze względu na 
wspomniane zakończenie projek- 
tu, postaci NPC nie zawsze potra- 
fią zachowywać się w sposób, ja- 
kiego byśmy oczekiwali od isto- 


Quake III Arena 


Health 


ty charakteryzującej się choć od- 
robiną inteligencji. Na szczęście 
w większości przypadków nie moż- 
na mieć zastrzeżeń co do jakości 
kodu NPC. 

Tym, co wyróżnia The Dark 
Conjunction spośród dziesiątków 
innych modów, jest dopracowanie 
elementów charakterystycznych 
dla modów single player. Gracz 
wykonuje tu szereg czynności, z któ- 
rymi nigdy nie spotka się w mo- 
dzie nastawionym na grę wielo- 
osobową. Mod opowiada przy tym 
pewną historię, zaś samą opo- 
wieść ubarwiają animowane prze- 
rywniki scenariuszowe. W The Dark 
Conjunction występuje szereg 


Т” 


zróżnicowanych postaci, w więk- 
szości znakomicie kojarzących się 
ze światem fantasy i gier RPG. Ze 
względu na bogatą formę geome- 
tryczną modele 3D postaci składa- 
ją się ze stosunkowo dużej liczby 
ścianek i są dobrze opracowane. 

Moda rozpakowujemy z zacho- 
waniem struktury katalogów, po 
czym cały katalog conjunction prze- 
nosimy do katalogu ..uguake3. 
Moda możemy uruchomić albo 
standardowo z menu w Quake III 
Arena, albo kli- 
kajac na plik 
TDC.bat. 


Ultra to kolejny mod 
dla Quake ІІІ Arena zmie- 
niający właściwości broni 
i przedmiotów. Wprowadza 
znany z Unreal Tournamen- 
ta alternatywny tryb strze- 
lania z broni. Znacznemu 
rozszerzeniu ulega asorty- 
ment dostępnych w grze 
przedmiotów. Znajdziemy 
tu nie tylko jetpack, ale 
także działko automatycz- 
ne czy też ,czapke-niewidke", zes- 
taw, dzięki któremu postać gracza 
znika z ekranów przeciwników. 

Mod współpracuje z podstawo- 
wymi trybami gry dostępnymi 
w Quake ІІІ Arena, w tym z Death- 
matchem, Team Deathmatchem 
oraz Capture the Flag. Sami auto- 
rzy zalecają wykorzystywanie go 
przede wszystkim w tym ostatnim 
trybie. Niestety, mod nie współpra- 
cuje z Team Arena, aczkolwiek moz- 
na wykorzystywać go na mapach 
używanych w tym trybie (wystarczy 
w tym celu przekopiować do ka- 
talogu Ultra plik pakO.pk3 
znajdujący się w katalogu 
z misjami). Podobnie jak inne 
mody ingerujące w strukturę bro- 
ni i przedmiotów, także Ultra zos- 
tał napisany głównie z myślą 
o walce wieloosobowej. Moz- 
liwa jest jednak zaba- 
wa w trybie single 
player, z botami. Jest 
tu pewien kruczek, 
gdyż boty nie potra- 
fią używać żadnego 
z nowych przedmio- 
tów, co daje gra- 
czowi znaczącą 
przewagę. Zady- 
ma jest jednak 
doskonała. 


Anti Gravity boots C 


Co znajdziemy w zestawie do- 
datkowych przedmiotów? Po pierw- 
sze rzecz, która ucieszy każdego 
miłośnika Duke Nukem 3D czy 
Tribes 2 — tak, jest jetpack, któ- 
rym można sobie wreszcie polatać. 
Energia zasilająca jetpack jest po- 
bierana z osłony energetycznej gra- 
cza. Mamy do dyspozycji tak po- 
pularny w Quake 2 hak, którym 
możemy zaczepiać się o Ściany 
i podciągać. Jest wspomniana już 
niewidzialność, która kończy się 
wraz z utratą energii (utrata na- 

stępuje w tempie 5 jednostek 
osłony na sekundę). Znaj- 
dziemy także buty anty- 
grawitacyjne, pozwalają- 

ce wykonywać znacznie 
wyższe skoki. Buty są 
również zasilane, na 
szczęście zużycie jest 
stosunkowo  nie- 
à wielkie — 1 jednost- 
ka osłony na se- 
kundę. Najwyraź- 
niej twórca moda 
przeżył niejedno gra- 
jąc w serię Tribes, 
gdyż wśród różnego 
J rodzaju gadżetów znaj- 
| dziemy automatycz- 
ne działko plazmo- 

% we, strzelające do 


wszystkiego, co się ru- 
sza w promieniu 180 
stopni wokół niego. Dział- 
ka te mogą być roz- 
mieszczane w pobliżu 
własnej bazy w czasie 
gry w trybie Capture the 
Flag, z limitem jedne- 
go działka na gracza. 
Osobliwą ciekawostką 
jest możliwość роре!- 
nienia efektownego se- «a 
puku, w wyniku którego prócz des- 
perata ginie wszystko wokół. 
Alternatywny tryb strzelania 
— tego brakowało w Quake III 
Arena wielu osobom. Dwa tryby 
strzelania rakietami to coś, co 
spodoba się każdemu graczowi, 
który prócz podnoszenia tzw. skil- 
la lubi mieć po prostu dobrą zaba- 
wę. Rail Gun w alternatywnym try- 
bie jest w stanie przestrzelić 
ścianę, jednak gdy trafimy cel, 
odniesie on tylko 3/4 standardo- 
wych obrażeń. Mamy także grana- 
ty plazmowe, miotacz płomieni 
funkcjonujący podobnie jak stary 
Lightning Gun czy zwiększoną Szy- 
bkostrzelność Machine Gun (kosz- 
tem celności). Mod zawiera także 
małą bombkę atomową: drugi tryb 
strzału w BFG zużywa 20 ładun- 
ków, zaś jego siła odpowiada do- 


Lucy: 
NOZG hit the fraslimit, 


Lucy was melted by NB lasmagun 
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kładnie tej ilości. Jest to prawdzi- 
wy argument nie do odparcia. 

Ze względu na swą konstruk- 
cję i różnorodność sprzętu, rozgryw- 
ka w trybie single player da nam 
jedynie przedsmak tego, co może 
czekać na nas w trybie multi. Go- 
rąco polecamy po zapoznaniu się 
z modem spróbować rozegrać 
jakiś meczyk z kolegami w trybie 
Capture the Flag — przednia za- 
bawa, zwłaszcza gdy uświadomi- 
my sobie, że ,kosztuje" ona nie- 
całe 3 MB! 

W celu instalacji moda należy 
rozpakować archiwum do katalogu 
..Nquake3 z zachowaniem struk- 
tury katalogów (w głównym kata- 
logu gry powinniśmy znaleźć kata- 
log Ultra). Uruchomienie moda na- 
stępuje z menu modów w Quake 
IIl Arena. 
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http: //xcg70.tripod.com/AVP2_MC/ 


Aliens vs Predator 2 


y * 


СҮЛГІ C= IE 
LASSKOMPUTEROWYCH - 


WYDANIE SPECJALNE 


HIGH REZ 4 VERSION 2) | 


High ReZ 4 to dość popularna 
modyfikacja wielkiego przeboju fir- 
my Sierra, gry Aliens vs Predator 2. 
Mod w interesujący sposób zmie- 
nia niektóre cechy oryginalnej gry. 
Dzięki High ReZ 4 możemy na przy- 
kład używać wielu nowych przed- 
miotów czy też korzystać z nowych 
ubiorów. Zmiany są niekiedy drob- 
ne, lecz istotne, na przykład egzo- 
szkielet jest w stanie pobierać amu- 
nicję do wyrzutni rakiet z dostęp- 
nych w grze zielonych paczek z po- 
ciskami. Jeśli chodzi o bronie, znaj- 
dziemy tu zarówno nowe elemen- 
ty, jak i jedynie tekstury wymienio- 
ne na lepsze. Marines mogą teraz 
używać technologii obcych — na wy- 
korzystanie czeka choćby dzida Pre- 
datora (Spear). Nuke Rocket Laun- 
cher poprawi każdemu humor pięk- 
nym buuuum, jakie można wyko- 
nać za jej pomocą. Mamy nowy mi- 
nigun, natomiast w nowej wersji nóż 
i shotgun zostały zastąpione przez 

Marine Blowtorch 

i Hacking De- 
vice. Predator 
także ma nie- 
co lepiej, 
gdyż dos- 

tał Smoke 


Podczas gry naciśnij (ENTER. 


mpsmithy — daje amunicję 
mpkohler — daje amunicję 


mpbeamme — wysyła na poziom startowy 
mpsixthsense — przechodzenie przez ściany 
mpicu — widok z trzeciej perspektywy 
inptachometer – pokazuje szybkosc 


mpsizeme — pokazuje rozmiar 


Plasma Pistol, strzelający kulami 
energii i nie wymagający przełado- 
wywania. W alternatywnym trybie 
strzału możemy uraczyć przeciwni- 
ków trzema takimi podarkami jed- 
nocześnie. Obcy również dostali 
podarunek: ich szpony są teraz 
znacznie silniejsze, dodatkowo zaś 
mogą obdarzyć przeciwników „łez- 
ka" kwasu. Obcy w ogóle spra- 
wiają wrażenie, jakby ewoluowali bar- 
dzo szybko, gdyż są wyraźnie od- 
porniejsi na wszelkie próby de- 
strukcji. Kolejne wersje moda wy- 
mieniają także animacje postaci 
widoczne w menu Player Selection. 
Mod jest dystrybuowany z dwie- 

ma mapami typu Cooperative, dla 
marines oraz predatorów. Mapa 
OutPost została zmodyfikowa- 
na tak, że zamiast terenów 
pustynnych przedstawia śnież- 

ny krajobraz, zbudowany z wy- 
korzystaniem nowych tekstur. 
Tryby Cooperative i Deathmatch 
mogą być używane na mapach 
single player. Mamy także nowe 
postaci i elementy wyposażenia: 
Exosuit, CombatSynth, Hazmat 
Suit, Officer, ApeSuit itp., przy czym 
dołączone są także nowe skiny 
(Snow Suit, Promal Predator). No- 
wością jest także Primal Predator, 
który posiada zaawansowane mo- 


ЕК i wpisz „<cheat> ” (razem ze spac- 
ja po «cheat» ale bez cudzysłowów). Następnie wpisz kod z listy 
poniżej i ponownie wciśnij [ENTER]. 
mpcanthurtme — niesmiertelnosc 
mpschuckit — daje amunicję i bron 


żliwości, takie jak Advanced Cloa- 
king, skutecznie zabezpieczające 
przed próbami detekcji za pomocą 
najnowszych technik wizyjnych. 
Instalacja moda polega na roz- 
pakowaniu archiwum i przekopio- 
waniu pliku do głównego katalo- 
gu gry. Po uruchomieniu gry mu- 
simy jeszcze wpisać następujący 
wiersz: 
-rez custom/hr_avp2.rez 


Stronę moda znajdziemy w in- 
ternecie pod adresem: 
http://xcg70.tripod.com/AVP2_MC/ 

Autor zapowiada na niej kolejne 
wersje dodające nowe znakomite 
możliwości do gry Aliens vs Preda- 
tor 2. Możemy oczekiwać między 
innymi rozszerzenia zestawu dos- 
tępnych skinów oraz zmodyfikowa- 
nych dźwięków wydawanych przez 
poszczególne bronie. 


|PROJAM'$ ALIENS 


PROJAM's Aliens Marines to 
mod, dzięki któremu standardowa 
drużyna z Aliens vs Predator 2 mo- 
że przybrać wygląd marines z fil- 
mu ,Aliens". Mod ten znajduje sie 
w pliku PROJAM ALIENSV2.ZIP, po- 
zostałe pliki zawierają dodatkowe 
skiny. Trzeba przyznać, że autorzy 
włożyli sporo pracy, aby maksy- 
malnie upodobnić postaci w grze 
do tych, które znamy z kinowego ek- 
ranu. Sami twórcy opisują, jak wie- 
le kłopotów sprawiło choćby dopa- 
sowanie kolorów i wzoru plam tka- 
niny mundurów. Problemem był tu 
fakt, że istotną rolę dla percepcji 
widza w kinie odgrywało oświetle- 
nie scen filmu. Było ono na tyle 
specyficzne, że mundury wydawa- 
ły się bardziej szare niż w rzeczy- 
wistości. Odwzorowanie tego typu 
zależności wymagało sporo pracy. 
Również pancerze nie ułatwiały 
pracy. Ostatecznie wykorzystano 
odpowiednio przetworzone 
zdjęcia z filmu. Zdjęcia fil- 
mowe przydały się także 
w wielu innych sytuac- 
jach, jak na przykład pod- 
czas odwzorowywania ry- 
sów twarzy. Autorom wy- 4 
datnie pomagali fani seria- 
lu i gry, którzy wyszukiwali 
odpowiedniej jakości 
zdjęcia postaci 
i podsyłali je 
jako grafiki re- 
ferencyjne. 
Dość subtel- 
nym żartem 
jest umiesz- 
czenie jedy- 
nego akcen- 
tu polskiego 
— w postaci 
szeregowca 
T. Wierzbowskiego. 
W drugiej części 
filmu pojawił się 
on na ekranie za- 
ledwie kilkadzie- 
siąt sekund, zaś 
jego twarz widzi- 
my dosłownie 
przez moment. 


Umieszczenie tej postaci w zesta- 
wie świadczy o humorze i fantazji 
twórców moda. Zresztą losy nie- 
których skinów są również prze- 
zabawne. Kłopot był na przykład 
z twarzą Ferro, która w żadnym 
momencie filmu nie 
jest skierowana pros- 
to do kamery. Tym- 
czasem aby dobrze 
przygotować teksturę 
obiektu trójwymiaro- 
wego, należy wykonać 
ją w rzucie prosto- 
padłym. W rezultacie 
trzeba było nieco im- 
prowizować i w ten to 
sposób oczy wirtual- 
nej Ferro mają więcej 
wspólnego z żoną au- 
tora niż z jakimkol- 
wiek zdjęciem Colette 
Hiller. Z kolei skin przedstawiają- 
cy Vasquez nie należy do najlepiej 
opracowanych. Na szczęście au- 
torzy moda są świadomi wad, 
jakie charakteryzują ich dzie- 
ło, i zapowiadają ciągłe uak- 
tualnienia. 

Ponieważ twórcy moda 
zalecają używanie go wraz 
z zawartymi w innych plikach 
skinami, instalacja 
jest kilkueta- 
powa. Na po- 
czątku two- 


rzymy katalog Custom w głównym 
katalogu z grą Aliens vs Predator 2. 
Po rozpakowaniu pliku PROJAM 
_ALIENSV2.ZIP przenosimy plik 
.REZ do Custom. Podstawowa 
część moda została w ten sposób 


zainstalowana, co możemy spraw- 
dzić uruchamiając grę i wybierając 
w menu startowym Options. Teraz 
pozostaje jedynie kliknąć na Al- 
ways Specify i wpisać następujący 
wiersz: 


-rez custom /projam_aliensv2.rez 


W pliku PROJAM_MP.ZIP znaj- 
duje się zestaw skinów, który po- 
winien działać w dowolnym trybie 
gry multiplayer. Mamy wówczas do 
dyspozycji skiny Hicksa, Ferro 
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(w pełnym rynsztunku), Bishopa, 
Drake'a, Drone'a i kilka innych. 
W trybach single player dostępne 
są skiny Hicksa, Ferro (w kombi- 
nezonie), Hudsona, Vasquez, Ghor- 
mana i Wierzbowskiego. PROJAM 
_MP.ZIP instalujemy po- 
dobnie jak poprzednika: 
rozpakowujemy archiwum, 
przenosimy plik .REZ do 
katalogu Custom, zaś 
w opcji Always Specify 
dopisujemy: 


че? custom/projam mp.rez 


ALIENS ARMOR. ZIP to 
kolejny zestaw skinów, 
nie wprowadzający żad- 
nych innych modyfikacji 
w grze. Mamy tu skiny 
przedstawiające postaci 
z filmu w pełnym rynsztunku, 
w pancerzach. Czynności instala- 
cyjne powtarzamy jak wcześniej, 
z tym, że teraz wpisujemy: 


-rez custom/aliens_armor.rez 


Ostatnim dodatkiem jest 
IRONBEARS.ZIP, z którym postę- 
pujemy podobnie jak wcześniej. 
Jedyną różnicą jest konieczność 
wpisania: 


-rez custom /ironbears.rez 


W trybie wieloosobowym mamy 
wówczas skiny dla wszystkich ma- 
rines: Harrisona, Duke'a, McCaina, 
Halla, Johnson, Jonesa, Black- 
wella, Shugiego. 
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WYDANIE SPECJALNE 


Ciekawe, czy. John Gaeta nad- 
zorując przygotowywanie efektów 
specjalnych w „Matrixie“ zdawał 
sobie sprawę, że to co 2г00і wtym 
filmie w ciągu kilku lat przejdzie 
do legendy kultury masowej? Czy 
domyślał się, że w trzy lata po pre- 
mierze do uzyskania efektu zwolnie- 
nia czasu nie będzie potrzebnych 
kilkaset aparatów fotograficznych 
przemyślnie rozstawionych wzdłuż 
toru ruchu kamery, a wystarczy je- 
den mały klawisz? Na dodatek naj- 
lepiej byłoby, gdyby ten klawisz był 
obsługiwany przez grę Max Payne 
z modem True Matrix... 

Tradycyjnie zaczynamy od insta- 
lacji, która w przypadku True Matrix 
Mod polega na rozpakowaniu ar- 
chiwum i przeniesieniu pliku „True 
Matrix Mod Version 1.6.mpm" do 
głównego katalogu Maxa Payne. 
Dalsza procedura jest analogiczna 
jak w przypadku Katany i innych 
modów. Autor opisując instalację 
w pliku readme z pewną dozą ironii 
przeprasza wszystkich korzystają- 
cych z pirackich wersji gry. Mod po 
prostu nie będzie działał na niele- 
galnych kopiach. 

Sprzętu do strzelania mógłby 
modowi True Matrix pozazdrościć 
niejeden rozbudowany shooter, 
aisam słynny Counter Strike 
mógłby poczuć się niepewnie. Autor, 
Evil Inside, postarał się zaspokoić 
nasze apetyty w tym względzie. 
Pistoletów maszynowych i karabi- 
nów jest bowiem do naszej dyspo- 
zycji naprawdę sporo. Oczywiście 
znajdziemy „żelazny punkt progra- 
mu* w postaci tradycyjnego MP5 
Navy (pojedyncze i podwójne), Gloc- 

ka, Ingrama, Berettę (na- 

turalnie także w wersji dla 

obu rąk), ale jest i Colt 

. MAA1, AK-47 oraz Steyr 

Aug. Tak, tak, miotacz pło- 

mieni albo karabin maszy- 

nowy świeżo wymontowa- 

ny ze śmigłowca - takie 
kawałki złomu potrafią 

zrobić rzeczywiście nieza- 
pomniane wrażenie. Atmo- 

sfera robi się całkiem sym- 
patyczna gdy zwrócimy uwagę, że 
spluwy w łapkach trzyma już nie 
znany do bólu Maksio, a sam Neo. 
Mod zawiera bowiem bardzo przyz- 
woicie wykonany, a co najważniejsze 
dobrze zanimowany model postaci 
odtwarzanej w filmie przez Keanu 
Reevesa. Ciemne okularki przeciw- 
słoneczne są na miejscu, płaszczyk 


też odpowiedni, a i reaguje na ruch 
bohatera w sposób całkiem znoś- 
ny. Zatem jeśli chodzi о Neo, mod 
daje dokładnie to, czego się spo- 
dziewamy. 

Autor dopiero pracuje nad ma- 
pami'nawiązującymi do scenogra- 
fii filmowej i miejmy nadzieję, że po- 
prawi to, co zrobił dotychczas. Słyn- 
ny hol z kolumnami i windą u koń- 
ca w kinie wyglądał naprawdę nie- 
źle, jako mapa do strzelania jest 
cudownie prosty i mało pociągający 
(choć zadyma, co tu dużo gadać, 
niezła). Podobnie jak Dojo czy map- 
ka odpowiadająca słynnej walce 
na dachu wieżowca między Neo 
i Trinity a agentami. Nie wydaje się, 
aby tak mała złożoność map ro- 
dem z „Matrixa“ stanowiła jednak 
jakiś wielki mankament. Standar- 
dowe mapy Max Payne również 
świetnie nadają się do wypróbowa- 
nia wszystkich zaimplementowa- 
nych przez twórcę elementów. 

True Matrix Mod to nie tylko 
bogaty arsenał narzędzi mordu wsze- 
lakiego, to także spory zestaw no- 
wych ruchów wchodzących w skład 
uzupełnienia Kung Fu. Aby je uru- 
chomić, należy włączyć tryb Kung 
Fu Mode w menu z broniami (do- 
myślnie opcja ta jest wyłączona), 
można również skorzystać z konso- 
li wpisując ,getkungfu". Odskoki 
(dodge) z Kung Fu zastępują stan- 
dardowe ruchy, zatem ich urucha- 
mianie jest identyczne jak wcześniej 
— po prostu wciskamy klawisz pod- 
skoku w czasie ruchu. W zależnoś- 
ci od kierunku ruchu wy- 
konujemy wówczas różne- 
go rodzaju salta — w przód, 
tył, bok. Łącznie samych od- 
skoków jest 6 rodzajów. 
Odskoki to jednak nie 
wszystko, Maksio może 
teraz odbijać się od ścian 
(z pięknym saltem w tył), 
a nawet po nich chodzić. 


KODY DO GRY MAX PAYNE 
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W trybie chodzenia po ścianach 
postać jest w stanie wykonać kil- 
ka kroków, po czym opada na pod- 
łogę. Im bardziej rozpędzi się Max 
przed wbiegnięciem na ścianę, tym 
więcej kroków będzie w stanie po 
niej wykonać. Salta... Salta trzeba 
zobaczyć, to kawałek pięknej ani- 
macji. Wprawni gracze potrafią 
wykonywać je nie tylko odbijając się 
od ścian czy pojazdów, ale nawet 
od przeciwników. Tryb Kung Fu za- 
wiera także kilka rodza- 
jów kopnięć i pchnięć, 
wykonywanych różny- 
mi kombinacjami przy- 
cisków myszy i klawi- 
szy. Znakomicie uatrak- 
cyjnia to walkę, a sce- 
ny z filmowego „Ma- 
trixa“ same nasuwają 
się na myśl. W koń- 
cu popisy chińskiego 
Wu-Shu stanowiły in- 
tegralny element bu- 
dujący atmosferę ki- 
nowej produkcji, nie 
mogło więc ich za- 
braknąć w tym modzie. 


әнлед XEN 


http: //zerOmods.bwad.org.uk 


Max Payne 


»...8 do pasa przywiązany był 
krzyżacki miecz tak długi, że temu 
olbrzymiemu mężowi prawie do pa- 
chy dochodził... Nie katowski to, 
mości namiestniku, ale krzyżacki, 
a noszę bo zdobyczny i dawno w ro- 
dzie. Już pod Chojnicami służył w li- 
tewskim ręku —takinosze" — tymi oto 
słowy wdzięcznie Henryk Sienkie- 
wicz ulubiony gadżet niejakiego 

. Longinusa Podbipiety opisuje. 

2222 Postawmy Sprawę zupełnie jas- 

_ no: nie ma bladego pojęcia о bru- 
talności w grach komputerowych 
ten, kto nie uruchomił Maxa Pay- 
ne z modem Katana w roli głównej. 
Niejeden twórca horrorów, nawet 
tych klasy B, byłby zdziwiony wyg- 
lądem pomieszczeń po przejściu 
naszego Maksika w towarzystwie 
jego - teraz nieodłącznej — „szabel 
кі“. Krew tryska strumieniami dłu- 
go i obficie, a kolorowe fontanny 
kreślą długie, dalekie łuki efektow- 
nie zabarwiające najbliższe (i nie 
tylko) otoczenie. Gdy zaś przypad- 
kiem trafi się garstka nieboraków 
zbitych w gromadkę, nie jest trud- 
no zadać sobie pytanie, czemuż to 
pan Longin Podbipięta miał takowe 
problemy ogromne ze $cieciem 
trzech głów niewiernych? Ten jego 


ki m 
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Zerwikaptur to chyba jakiś taki... 
felerny musiał być? 

A wszystko to za sprawą jed- 
nej małej szabelki, czy też uściśla- 
jąc: katany, japońskiego miecza 
samurajskiego, który staje się stan- 
dardowym, zawsze dostępnym ele- 
mentem wyposażenia Maxa. Urzą- 
dzenie to jest obsługiwane przez 
Maxa w bardzo prosty, wręcz try- 
wialny — lecz przy tym nadzwyczaj 
skuteczny — sposób, zwykle pole- 
gający na wykonaniu obszernego 
cięcia. Rezultatów tak wykonanej 
czynności jest zwykle więcej niż wy- 
nosiła pierwotna liczba przeciwni- 
ków, gdyż ręce 
igłowy najczęś- 
ciej trwale tracą 


połączenie molekularne z resztą 
ciała ofiary. 

Autor moda rozkręcił się chyba 
na dobre i rozsmakował w rozsma- 
rowywaniu wirtualnych przeciwni- 
ków po najbliższych ścianach, 
gdyż od pewnego czasu zapowia- 
da kolejną wersję Katany. Czeka- 
ją na nas wówczas takie atrakcje, 
jak zwiększona liczba animacji 
przedstawiających śmierć przeciw- 
ników czy spektakularne efekty 
pojawiające się w chwili uśmierce- 
nia wroga — połączenie zwolnienia 
czasu z nowymii, opracowanymi przez 
autora ścieżkami ruchu kamery. 
Jako superatrakcję zapowiadane 
jest tu coś, co można nazwać „5у- 
stemem dynamicznego rozczłon- 


kowania". Dzięki najnowszym tech- | 
nikom programowania — i wspom- 
nianemu systemowi — gracz be- 
dzie mógł odcinać przeciwnikom 
ich głowy i kończyny w sposób do- 
kładnie odpowiadający ruchowi 
miecza. Swoją drogą ciekawe, czy 
w rzeczywistości autor też jest sa- 
dystą? | czy w wersji drugiej Mak- 
sowi będą się brudziły buty? 

Ze względu na dużą dawkę 
brutalności twórca moda zastrze- 
ga, że nie powinny z niego korzys- 
tać osoby niepełnoletnie. Co praw- 
da przy słynnym amigowym Mor- 
tal Kombat zdarzało się nam widzieć 
osoby z pewnością nie mające peł- 
ni praw obywatelskich, jednak przy- 
chylamy się do opinii autora. To zde- 
cydowanie nie dla małych dzieci. 

Instalacja moda to rzecz równie 
prosta jak jego używanie. Archiwum 
należy rozkompresować i przeko- 
piować plik katana_v1.1.mpm do 
głównego katalogu z grą (zwykle 
C:\Program FilesuMax Payne). 
Następnie uruchamiamy Maxa Pay- 
ne i w oknie startowym w pozycji 
„Gra zmodyfikowana* wybieramy 
Katanę z listy modów. Aby zobaczyć, 
co daje nam program, wystarczy, 
aby Max wziął katanę w dłoń — da- 
lej sprawy toczą się już same. 

Uwaga! Niektóre screenshoty 
pochodzą z będącej wciąż w przy- 
gotowaniu nowej wersji 2.0! 


sce, gdzie рд raz pierwszy doko- 
nano epokowego wydarzenia — pró- 


| 2043 roku przeszedł | 
historii ludzkości jako. 


wykazali się małą wiarą w szyb- 


wsze.ludzkie klony mają przecież 
już -wkrótce przyjść na świat). 
DNA, które miało zostać sklono- 
wane, przekształciło się w dziwną 
formę życia. Mało tego, owe DNA 
mogło być teraz przenoszone z no- 
siciela na ofiary, które stają się 
wówczas czymś w rodzaju żywych 
trupów — zombie. A my? No co, jak 
zawsze mamy paskudnego pecha. 
Właśnie jako Josh Davis, strażnik, 
rozpoczęliśmy swą pracę w labo- 
ratorium. Zapowiada się taki miły 
dzień, że aż trudno sobie wyobrazić, 
by dyżur wypełniło coś ponad wszech- 
ogarniającą nudę... 

Historię kryjącą się za wydarze- 
niami, których będziemy świadkiem 
w Regeneration, już znamy. Sam 
mod zawiera naturalnie całkowicie 
nowe poziomy, obszerne mapy obej- 
mujące takie elementy, jak jaskinie, 


Мр ат 


czarny dzień (swoją drogą autorzy. н 


kość rozwoju biotechnologii, pier- 


laboratoria badawcze, podziemne 
bazy, a nawet obce planety. Oczy- 
wiście zmiany nie ograniczają się 
bynajmniej wyłącznie do otoczenia, 
autorzy postarali się, abyśmy byli 
zadowoleni z tego, co w takim tru- 
dzie taszczymy ze sobą. Ma- 
my więc osiem nowych ro- 
dzajów broni, 


syczne rarytasy jak Glock, shotgun, 
minigun, bazuka, Uzi. czy МР5А4. 
Mało tego, znajdą się nawet flary. 
Okazji do sprawdzenia, jak działa 
nasz sprzęt strzelający, będziemy 


mieli wiele. Rege- 
neration to świat, 
w którym napot- 
kanie naukowca- 
zombie nie należy do rzadkości. 
Zresztą co się dziwić, skoro prócz 
na pół martwych, na pół żywych lu- 
dzi spotykamy także stwory z pew- 
nością pochodzące z najodleglej- 
szych zakątków naszego Wszech- 
świata. 

Wbrew przypuszczeniom, uru- 
chomienie moda wcale nie jest tak 
proste, jak w przypadku pozosta- 
łych rozszerzeń do Max Payne. Wy- 


nika to z faktu, że mod jest dystry- 
buowany w wersji beta, wciąż znaj- 
dującej się pod czujnym okiem au- 
tora. Archiwum musimy rozpako- 
wać, po czym przenosimy plik 
„MPM do głównego katalogu gry. 
Teraz powinniśmy wykonać skrót 
do pliku MaxPayne.exe. Kolejna 
czynność polega na kliknięciu na 
skrót i wybraniu z menu opcji Właś- 
ciwości. W pozycji „Obiekt docelo- 
му“ zostawiamy niezmienioną ścież- 
kę dostępu do pliku i na końcu, po 
spacji, dopisujemy parametr: — de- 
veloper 

Я Dzięki temu klikając 
na skrót odpalimy Max 
Payne w trybie Deve- 
loper (uruchamiany tra- 
dycyjnie Max powodu- 
je, że Regeneration po 
prostu nie działa). Moż- 
na także uruchomić 
Maxa z menu Uruchom, 
wpisując: „c:\program 
filesumax раупе\тах- 
payne.exe" — develo- 
per. Dalsze czynności 
są już znane: wybie- 
ramy moda z listy mo- 
dów i klikamy na przy- 
cisk Graj. 
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—AKOMPUTEROWYCH 
WYDANIE SPECJALNE 


Grupa bardzo obszernych serwisów dotyczących 
wszystkiego, co jest związane z grami Half 
Life, Unreal Tournament oraz rodzinami Quake, 
Aliens vs Predator i Tribes. Serwisy prowa- 
dzone bardzo profesjonalnie, są uaktual- 
niane wielokrotnie w ciągu dnia i informac- 
ja o każdym nowym modzie lub jego uaktual- 
nieniu z pewnością zostanie tam umieszczona w dziale 
News. Serwisy z serii Planet udostępniają także miejsce dla podser- 
wisów prowadzonych przez graczy, stąd w menu Community warto zajrzeć 
do działu Hosted Sites i kliknąć tam na grupę Modifications. 


W kwietniu powstał obszerny polski serwis poświęcony wyłącznie tematyce związanej www,cd.nęt,pl 
z modami w najpopularniejszych grach. Serwis adresowany jest bardziej pod kątem graczy Jailbreak III Gold - wydany 
internetowych. Znajdziemy tu informacje o modach do Half Life, Quake ІІІ Arena, Return to 
Castle Wolfenstein czy Unreal Tournament. Wieści są aktualizowane nawet kilka razy 
dziennie, mamy także spore archiwum plików. 


LETZETUDDERIUENTIUNUNZE 


SF 1.81 Alpha Test 


Rozbudowany serwis niemiecki po$wiecony grom, ze szczególnym uwzglednieniem modów. 
Koncentruje się wokół szerszej grupy gier, obejmującej nie tylko strzelanki typu Quake, 
Unreal czy Half Life, lecz także Dungeon Siege, Neverwinter Nights czy Warcraft. Osoby 
mające uprzedzenia do języka niemieckiego informujemy, że serwis jest dostępny także 
w wersji angielskiej. Mody są podzielone na poszczególne grupy, serwis przyznaje także 
tytuły modów tygodnia. 


1 Trwa weta story nde кое amarch па wm mode de * 
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Tym razem coś dla miłośników Half Life'a. Jest to dział obszerniejszego serwisu brytyjskiego 
dotyczącego tej gry. Podany adres prowadzi do części poświęconej modom. Są one pogru- 
powane w zależności od typu (single player/multiplayer) — wystarczy wybrać poszukiwany mod 
aby przejść na stronę jego autorów. 


We stress that £ is impossible to keep up with the amount of 
mods moving URL's and going under, so apologies for any 
broken inks. 


Please let me know of any changes to the mods listed by filing 
Out at the bottom of the pago and describing vour 
т 


Kolejny serwis dedykowany modom do gier typu First Person Shooters. Często uaktualniane 
wieści, dział Mod Tygodnia to atrakcje znane z innych serwisów. Fpsmods wyróżnia się jed- 
nak bogatym zestawem recenzji modów (Reviews), pogrupowanych alfabetycznie. Każdy mod ma 


swoją własną ocenę, krótki opis i link do pełnej recenzji. Dodatkową atrakcją serwisu są 
wywiady z twórcami modów. 


WYDANIE SPECJALNE 


Jedna z największych baz modów do wszelkiego typu gier, w tym single i multiplayer. 
Serwis jest prowadzony bardzo profesjonalnie, zawiera szereg wieści, przyznaje tak- 
że nagrody wyróżniającym się modom. Każdy z modów jest obszernie opisywany sze- 
regiem parametrów, screenshotami, komentarzami odwiedzających serwis. Absolut- 
nie podstawowy link każdego miłośnika modów. 


Hangar16 koncentruje się przede wszystkim na modach single player. Znajdziemy 
tu informacje o najnowszych modach SP dostępnych w internecie. Uprzedzamy jed- 
nakże, iż newsy nie są aktualizowane zbyt często. Na stronie znajdziemy także kilka- 
dziesiąt recenzji modów, niestety w większości napisanych w mało czytelny sposób. 
Choć całość sprawia dość amatorskie wrażenie, można tu wyszperać jakąś cieka- 
wostkę. 


af cy at ate 


Sajt nieco odbiegający od tematyki modów, a jednak przydatny zwłaszcza dla zwolen- 
ników Half Life'a, którzy lubią sobie „рорукас“ w internecie. Jest to duży serwis zawie- 
rający informacje dotyczące różnego rodzaju cheatów wykorzystywanych przez nieucz- 
ciwych graczy Half Life'a i modów w czasie gry w sieci. Obowiązkowa lektura 
każdego, kto po przejściu wersji single player zapragnie sprawdzić swych sił w multi. 


Diabła 2 Cheats © Hack 
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Każdemu zdarza się taki moment, gdy ma dość grania i mnóstwo własnych pomys- 
łów — nic tylko siadać i robić własnego moda. Podany link prowadzi do strony poru- 
szającej zagadnienia z zakresu tworzenia map do gry Half Life. Znajdziemy tu 
związane z tą tematyką wieści, fora, przeglądy map, przydatne linki, programy. Do te- 
go wszystkiego sporo mappacków. 


Serwis, będący częścią GamersClick Network, zawiera zestaw ponad stu modów do 
około 20 typów gier. GCMod stawia sobie za zadanie utworzenie publicznie dostęp- 
nej i wciąż uaktualnianej bazy danych o modach. Twórcy modów mogą tu poddawać 
swe dzieła publicznej ocenie. Dla graczy z pewnością interesującą okaże się 
możliwość wyszukania modów do mniej popularnych gier. 


S$uperkonkurs! 


Dla czytelników Wydania Specjalnego ŚGK przygotowaliśmy znakomity 
konkurs dotyczący gier, do których mody zamieszczamy na naszych 
płytkach. Czekają na Was znakomite nagrody w postaci trzech pakietów 
składających się z takich tytułów jak: „Max Payne”, „Aliens vs Predator 2” 
i „Quake 3 Gold”. Aby wziąć udział w ich losowaniu wystarczy jedynie 
podać prawidłowe odpowiedzi na trzy poniższe pytania. 


1. Jak nazywał się komiksowy bohater 
pojawiający się w historyjkach 
prasowych w grze „Max Payne”? 


2. Jak ma na imię główna bohaterka 
cyklu filmowego „Obcy”, w której 
postać weieliła się Sigurney Weaver? 


3. Jak nazywa sie tajne laboratorium 
naukowe z gry „Half Life"? (Ж 


Odpowiedzi należy przysyłać wyłącznie па kartkach ӘМ, oy Z "ue kuponem | | 
konkursowym na adres redakcji Świata Gier Komputerowych do dnia 31 рачаи? 2002 г. 
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SOV 


= 
Half Life: 
ETC II 
Heart of Evil 
Hour-Glass 
Rebellion 
Todesangst 
patch HL 1.1.1.0 
patch Autoupdater 


Max Payne: 
.regeneration 


Quake 3 Arena: 
Eternal Arena 
Matrix Quake 
Sidrial 
The Dark Conjunction 
Ultra 
patch Pointrelease 1.31 


Tribes 2: 
Shifter 


WYDANIE SPECJALNE 


Aliens vs Predator 2: 
High ReZ 4 Version 2 
PROJAM s Aliens 
Marines 
patch AvP2 0.96 
patch AvP2 Service Pack 1 

Е 

i Max Payne: 

Katana 

| е True Matrix Mod 1.6 

patch 1.05 PL 


Unreal Tournament: 
Beer from 
the Outer Space 
GODZ 
NeoCairo 
Thievery 
patch UT 436 


